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A prática projetual dos profissionais em design gráfico gera novos conhecimentos 
implícitos constantemente. Contudo, salvo exceções, esses conhecimentos perma-
necem restritos ao ambiente de trabalho desses profissionais, distantes do ambiente 
acadêmico. Com isso, parte dos conhecimentos gerados na prática profissional dos 
designers gráficos não é encontrada em publicações científicas ou materiais didáticos, 
ocasionando lacunas entre a prática profissional e o ensino acadêmico. Como uma 
das conseqüências dessa situação, observa-se a pouca disponibilidade de publicações 
nacionais que apresentem conhecimentos relativos ao desenvolvimento do processo 
projetual. Muitas das publicações disponíveis concentram-se em aspectos conceituais 
do processo ou mesmo no produto final resultante, contudo, o processo em si, ainda é 
pouco explorado. Dessa forma, o objetivo desta tese é propor um modelo para trans-
formar em materiais didáticos impressos o conhecimento utilizado pelos designers 
gráficos durante o desenvolvimento do processo projetual. A pesquisa utilizou uma 
abordagem quali-quantitativa, aplicada e exploratória e envolveu estudos teóricos 
abrangendo a atividade projetual do design, a aquisição do conhecimento em design 
e os materiais didáticos impressos. O modelo de processo desenvolvido foi organi-
zado em quatro fases: (i) planejamento; (ii) elicitação do conhecimento; (iii) análise 
do conhecimento; e (iv) desenvolvimento do material didático. A primeira fase trata 
da planificação geral de todo o processo, com ênfase na determinação das caracterís-
ticas do domínio do conhecimento que será elicitado e do material didático que será 
desenvolvido. A segunda fase corresponde ao planejamento e execução do processo 
de elicitação do conhecimento. A terceira fase corresponde à análise, interpretação e 
organização do conhecimento elicitado. Por fim, a quarta fase consiste em codificar o 
conhecimento na forma de um material didático impresso. O modelo foi fundamen-
tado pela elicitação e codificação de conhecimento na forma de um material didático 
na área específica de projeto tipográfico. Além de poder ser utilizado para elicitar e 
codificar conhecimentos implícitos dessa área, o modelo pode também ser aplicado 
a outras especializações do design gráfico, desde que focado na prática projetual, 
pois oferece uma estrutura sistêmica e processual que pode ser aplicada a partir da 
proposição apresentada nesta tese. Observa-se, com isso, que o modelo responde 
efetivamente à necessidade de explicitar conhecimentos utilizados pelos designers 
gráficos no momento do desenvolvimento da sua atividade projetual.
Palavras-chave: Aquisição do Conhecimento. Design. Atividade projetual. Materiais 




The practice used by professionals in graphic design constantly generates new tacit know-
ledge. However, with few exceptions, such knowledge remains restricted to the desktop of 
these professionals, away from the academic environment. Part of the knowledge generated 
in the professional practice of graphic designers is not found in scientific publications or 
teaching materials, resulting in gaps between practice and academic teaching. As a conse-
quence, there is a shortage of national publications on the development of the practice of 
the design process. Many of the publications available are focused on the conceptual aspects 
of the process or even on the final resulting product, however, the process itself is still little 
explored. Thus, the aim of this thesis is to propose a model to transform the knowledge 
used by graphic designers in the development of the design process into printed teaching 
materials. The study used an applied, exploratory as well as qualitative and quantitative 
approach. Besides, theoretical studies on the design activity, acquisition of knowledge in 
design and printed teaching materials were carried out. The process model developed was 
organized in four phases: (i) planning, (ii) knowledge elicitation, (iii) analysis of knowledge, 
and (iv) development of teaching materials. The first phase deals with the general planning 
of the entire process, emphasizing the determination of the features of knowledge domain 
to be elicited and teaching materials to be developed. The second phase is the planning and 
execution of the process of the knowledge elicitation. The third phase corresponds to the 
analysis, interpretation and organization of the knowledge elicited. Finally, the fourth 
step is to codify the knowledge in the form of a printed teaching material. The model was 
based on the elicitation and codification of knowledge in the form of a teaching material in 
the specific area of typeface design. Besides being used to elicit and codify tacit knowledge 
in this area, the model, when focused on the design practice, can also be applied to other 
specialties of graphic design, since it provides a systematic and processual framework. Thus, 
we observed that this model responds effectively to the needs of expliciting the knowledge 
used by graphic designers when developing their design activities.
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1c a p í t u l o  1
Considerações iniciais
1.1  Apresentação do problema e questões de pesquisa
O processo de trabalho dos profissionais que atuam nas atividades projetuais, 
entre elas o design gráfico, produz constantemente novos conhecimentos com 
base nas suas próprias investigações e práticas. Contudo, esses novos conhe-
cimentos gerados nos escritórios de design gráfico permanecem freqüente-
mente restritos ao ambiente de trabalho desses profissionais, dissociados 
do ambiente acadêmico. Essa situação ocasiona, salvo exceções, uma lacuna 
entre o conhecimento utilizado na prática profissional e os conhecimentos 
disponibilizados em cursos superiores de design. 
Esse distanciamento entre o ambiente profissional e o ambiente acadêmi-
co dificulta para os estudantes inteirarem-se de conhecimentos atualizados 
da atividade projetual. Buscando publicações que possam ser utilizadas como 
materiais didáticos percebe-se, atualmente, que o conhecimento produzido no 
Brasil referente à educação da atividade projetual em design gráfico encontra-
se muito aquém do necessário. O campo de pesquisa nacional do design gráfico 
produz uma quantidade insuficiente de publicações que possam ser aplicadas 
diretamente como materiais didáticos para a educação da atividade projetual. 
As publicações disponíveis como livros, revistas, etc., na maioria das vezes 
não proporcionam oportunidades de aproximação efetiva entre o ambiente 
acadêmico e o ambiente profissional. Todavia, algumas iniciativas já estão 
sendo realizadas para tentar suprir essa falta de publicações didáticas. Em 
algumas áreas da atividade, como a tipografia e o projeto editorial, já se ob-
serva a ampliação dessa oferta de publicações, porém, algumas delas apenas 
traduções de autores estrangeiros. 
Essa carência de materiais torna-se mais evidente no momento em que se 
procuram publicações didáticas que forneçam a oportunidade de compreender 
o conhecimento prático relativo ao desenvolvimento da atividade projetual 
em design gráfico. Quando o estudante busca conhecimentos atualizados 
do processo, ele encontra um horizonte limitado de opções, e quando esses 
conhecimentos se referem especificamente à ação de projetar, esse horizonte 
limita-se ainda mais. 
2Partindo dessa necessidade de pesquisas que contribuam para minimizar a 
distância entre a atuação profissional e a educação acadêmica dos designers 
gráficos, somada a uma carência de materiais didáticos que possam integrar 
os conhecimentos necessários para o desenvolvimento de projetos em design 
gráfico, o problema de pesquisa pode ser assim proposto:
•	 Como transformar em materiais didáticos impressos o conhecimento utilizado 
pelos designers gráficos no seu processo projetual? 
As questões de pesquisa necessárias para identificar os componentes princi-
pais desse problema, são as seguintes:
•	 Quais são os principais aspectos conceituais e processuais da atividade projetual 
e os meios pelos quais o designer representa e expressa suas soluções formais? 
•	 Quais são os principais métodos e técnicas que podem ser aplicados para adquirir 
o conhecimento utilizado no processo projetual dos designers?
•	 Quais são os princípios de elaboração dos materiais didáticos, presenciais e a distân-
cia, que podem ser utilizados para apresentar o processo projetual em design gráfico?
1.2  Pressupostos e objetivos do trabalho
Com base no problema e nas questões de pesquisa considera-se como pres-
suposto básico a afirmação de que, por meio da aquisição de conhecimento 
utilizado no processo projetual de designers gráficos, pode-se desenvolver 
materiais didáticos que facilitem o processo acadêmico de ensino-aprendi-
zagem dessa atividade profissional. Outros pressupostos complementares 
também podem ser apresentados. Primeiro, por meio dos métodos e técni-
cas de aquisição do conhecimento pode-se identificar aspectos práticos da 
atividade projetual em design, principalmente com relação ao desenho de 
concepção dos produtos. Segundo, partindo dos conhecimentos adquiridos 
pode-se elaborar materiais didáticos mais completos, integrando a prática 
profissional com o ambiente acadêmico. 
Buscando estabelecer uma direção para o estudo, o objetivo geral desta 
pesquisa pode ser assim apresentado:
•	 Propor um modelo para transformar em materiais didáticos impressos o conheci-
mento utilizado pelos designers gráficos durante o desenvolvimento do processo 
projetual.
3Com a finalidade de especificar e detalhar a pesquisa, esse objetivo principal 
pode ser apoiado por objetivos específicos, que são os seguintes:
•	 Identificar aspectos conceituais e processuais da atividade projetual e os meios 
pelos quais o designer representa e expressa suas soluções formais;
•	 Estabelecer os principais métodos e técnicas que podem ser aplicados para a aqui-
sição do conhecimento utilizado no processo projetual dos designers;
•	 Indicar possibilidades para o desenvolvimento de materiais didáticos impressos 
fundamentados na apresentação do processo projetual dos designers.
1.3  Justificativa e relevância do tema
A opção pela temática da explicitação de conhecimentos utilizados na prática 
projetual na forma de materiais didáticos em design gráfico, fundamenta-
se na carência de materiais que disponibilizem conhecimentos relativos ao 
processo projetual dos profissionais da área aos estudantes. Das publicações 
disponíveis, grande parte enfoca somente a demonstração do produto resul-
tante, ou seja, caracterizam-se como apresentação de portfólios. Acredita-se 
que a observação e a identificação dos conhecimentos utilizados durante o 
processo projetual são importantes e úteis para o estudante oferecendo, dessa 
forma, possibilidades de compreensão muito mais amplas do que a simples 
visualização de um resultado final, um produto. Nesse sentido, verifica-se que 
as publicações que abordam esse processo em design gráfico, principalmente 
no momento do desenho de concepção do produto, são escassas e muitas 
vezes desatualizadas. Torna-se necessária, então, a busca e a disponibilização 
de conhecimentos implícitos com o objetivo de aproximar o mercado profis-
sional e o ambiente acadêmico.
Outra razão importante para estudar o processo de aquisição de conheci-
mento implícito relativo ao processo projetual dos designers é a possibilidade 
de encontrar mecanismos para sistematizar e operacionalizar a reutilização 
desses conhecimentos. Dentre esses mecanismos uma das categorias mais 
importantes é a verificação de soluções já utilizadas. Ahmed (2005) comenta 
que, os designers podem reutilizar o conhecimento de design para adaptar 
soluções anteriores e aplicá-las a problemas atuais, e designers iniciantes 
podem se interessar em compreender as lições de experiências anteriores. 
Quanto ao processo de obtenção do conhecimento em design, Van Aken 
(2005) comenta que a maioria dos designers obtém seu conhecimento do 
processo de trabalho da mesma forma que um artesão aprende seu ofício, 
isto é, pela sua própria experiência e imitando seus professores e pares. O 
4conhecimento do processo tende a permanecer amplamente tácito; com fre-
qüência os designers encontram dificuldade para expressar suas abordagens 
ao problema de design. 
A possibilidade de um pesquisador elicitar e codificar determinado co-
nhecimento implícito dos profissionais da área do design pode gerar ações 
que auxiliem a mudança desse panorama. Permitirá a atualização de conhe-
cimentos nos respectivos domínios, oferecendo ferramentas para auxiliar 
na explicitação do processo projetual. Essa situação verificada no ambiente 
profissional, segundo Suwa, Purcell e Gero (1998, p. 455, tradução nossa), 
também é notada no contexto acadêmico:
O design é um tipo de aprendizagem em que as habilidades e o conhe-
cimento especializado são adquiridos após o aprendizado de técnicas 
básicas, assimilando domínios específicos e conhecimento geral, e ob-
servando exemplos anteriores. O conhecimento especializado adquirido, 
contudo, é com freqüência, tácito e implícito. Nem mesmo os designers 
hábeis conseguem exprimir com clareza qual tipo de conhecimento es-
pecializado utilizam no ato de projetar e como fazem isso. Isso tem sido 
um dos maiores problemas na comunidade do design, especialmente 
no sentido pedagógico. 
Oxman (2004) comenta que a educação em design fundamentada apenas 
pela observação da prática dos professores faz com que o processo de ensino/
aprendizagem seja realizado de forma individualizada, tornando-se muito 
dependente das personalidades, das experiências e dos modelos cognitivos 
dos professores e dos alunos. Dessa forma, o conhecimento a ser transmitido 
pode ser caracterizado como implícito e conseqüentemente não é articulado 
numa forma explícita. Assim, cada estudante adquire o conhecimento de 
acordo com a própria interpretação do processo que vivenciou. O autor co-
menta que existe uma lacuna, ou seja, a necessidade de uma base conceitual 
alternativa ou de um método alternativo para comunicar o conhecimento 
na educação em design. 
O design gráfico configura-se como uma disciplina projetual e, assim, além 
de seu corpo de conhecimento teórico, possui uma categoria direcionada ao 
exercício da prática projetual. Essas duas categorias são intensamente rela-
cionadas e realimentam-se constantemente. Oxman (2004) afirma que um 
dos propósitos da educação em design é construir um entendimento conceitual 
do domínio do conhecimento e, para isso, devemos ser capazes de explicar o 
conhecimento do domínio de uma maneira que possa ser comunicada e de 
um modo pedagogicamente bem-sucedido. Isso consiste em tornar a prática 
projetual parte do corpo de conhecimento teórico, mas, acima de tudo, de 
uma forma didática. 
51.4  Ineditismo do trabalho
As pesquisas realizadas com intenção de compreender a atividade projetual 
em design enfocam, quase que exclusivamente, o design de produtos e ar-
tefatos industriais (Industrial Design e Engineering Design) e o design de am-
bientes (Architectural Design). Estudos com essa temática aplicados ao campo 
de atividade específico do design gráfico são raros e, quando encontrados, 
fundamentam-se em análises de protocolo e não em processos mais amplos 
de aquisição de conhecimento. Costa (2006, p. 14) comenta essa lacuna de 
estudo do processo projetual, afirmando que:
Compreender esses mecanismos é, implicitamente, tomar consciência 
de que aqui há um processo, e que este deve tornar-se transparente para 
ser dominado. Não obstante, o interesse dos designers em conhecer a 
lógica do processo é, em geral, deficiente. E é muito contraditório que 
tratar de entender como funciona o processo criativo apenas desperte 
o interesse de alguns profissionais que o praticam.
Segundo Cross (2004), existe um trabalho considerável a ser realizado para 
obter um entendimento consistente e confiável a respeito do conhecimento 
especializado em design. Esse campo de pesquisa tem se tornado importante 
dentro da pesquisa em design, que passa agora a considerar não somente o 
conhecimento explícito, mas também procura identificar quais são os conheci-
mentos tácitos e as habilidades necessárias para que um designer desenvolva 
seus projetos. 
Neste estudo, além de compreender a atividade projetual em design grá-
fico pretende-se também desenvolver um material didático impresso. Assim, 
procura-se não somente uma compreensão do processo de aquisição do co-
nhecimento, mas também direcioná-la para objetivos pedagógicos. O processo 
de codificar de forma didática o conhecimento elicitado, possibilitando que 
esse conhecimento seja transformado em materiais didáticos impressos é um 
objetivo inédito nesse campo de atividade. Isso faz com que a principal função 
da aquisição de conhecimento não seja apenas uma análise com a finalidade 
de compreensão do processo, mas de compreensão e estruturação com finali-
dades didáticas. Dessa forma, o desenvolvimento de um modelo de processo 
que sistematize e unifique esses processos de aquisição de conhecimento e 
conversão em materiais didáticos será útil para realizar a aproximação entre 
o ambiente acadêmico e o mercado profissional. 
61.5  Abrangência e delimitação da pesquisa
Este estudo busca a explicitação de conhecimento relativo ao processo proje-
tual de designers gráficos em materiais didáticos impressos. Nesse sentido, os 
processos, as recomendações e os parâmetros citados referem-se especifica-
mente a esse processo de explicitação do conhecimento implícito em materiais 
didáticos. Encontra seu domínio na área de Mídia e Conhecimento, inserida 
na Engenharia e Gestão do Conhecimento (EGC), propondo explicitar o co-
nhecimento elicitado em um determinado tipo de mídia, o material didático 
impresso, oportunizando novas possibilidades e meios para que o conheci-
mento profissional torne-se mais acessível. Com isso busca-se o estudo de 
um instrumento para a codificação e disseminação do conhecimento. Assim, 
este trabalho não se caracteriza como uma pesquisa específica em design 
gráfico, mas utiliza essa atividade como foco para o processo de aquisição e 
codificação do conhecimento de forma didática. 
Com o objetivo de definir e delimitar esta pesquisa, necessita-se organizá-
la em categorias de estudo que compõem o problema de pesquisa, que são: 
(i) a atividade projetual do design, (ii) a aquisição de conhecimento, e (iii) os 
materiais didáticos impressos. 
1.5.1 A atividade projetual do design
O trabalho enfoca basicamente o estudo do projeto em design considerando 
os aspectos conceituais e processuais de sua atividade projetual além dos 
meios utilizados pelos designers para dar forma aos seus projetos. Nesse 
sentido, não são aprofundadas questões terminológicas do design e nem é 
realizada uma apresentação extensiva de métodos projetuais. Este estudo 
não trata do processo criativo, pois apesar de suas relações com o processo 
de design, é considerado aqui como um processo independente, aplicável a 
qualquer processo de solução de problemas ou a qualquer atividade criadora 
humana. Obviamente não se pode separar a criatividade de um processo 
de design que, nesse caso, é tratada de forma integrada a todo o processo 
projetual. Um dos focos deste estudo é estabelecer relações entre a expressão 
gráfica e a atividade projetual, uma vez que a pesquisa se concentra na obser-
vação dos processos de desenhos de concepção que são realizados durante a 
geração de soluções gráficas do projeto. Dessa forma, aspectos relacionados 
aos desenhos de produção para a codificação do projeto, não são aborda-
dos. Por fim, são estudados alguns aspectos a respeito da caracterização do 
conhecimento em design, buscando identificar suas particularidades nessa 
atividade profissional.
Todos esses itens anteriores constam em bibliografia muito escassa quan-
do considerados especificamente no campo de atividade do design gráfico. 
Portanto, esta pesquisa considera a grande área do design, envolvendo con-
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e de engenharia.
 O design gráfico, no campo de atividade profissional do projeto tipográfico, 
é o foco da aplicação experimental da pesquisa, sendo realizada a aquisição do 
conhecimento com designers tipógrafos, bem como a elaboração dos materiais 
didáticos e sua aplicação nessa mesma atividade. É importante salientar que 
esta pesquisa não se caracteriza como um trabalho de design, mas de aquisição 
de conhecimento e de desenvolvimento de materiais didáticos. Apenas utiliza 
o design como domínio de conhecimento.
1.5.2 A aquisição do conhecimento
Os estudos correspondentes a área da Engenharia e Gestão do Conhecimento 
são direcionados, em grande parte, aos procedimentos envolvidos na aquisi-
ção do conhecimento. Este estudo não envolve o conhecimento nos contextos 
empresarial e gerencial, mas busca unicamente uma aplicação prática dos 
seus procedimentos de elicitação e codificação tendo, acima de tudo, uma 
finalidade pedagógica. Dessa forma, o enfoque se concentra no processo de 
aquisição de conhecimento que, por sua vez, é composto pelas técnicas de 
elicitação e pelos princípios de codificação do conhecimento. Como o objetivo 
não é realizar um sistema computacional baseado em conhecimento, mas um 
material didático impresso, somente são utilizadas abordagens que permi-
tam um tratamento analógico dos dados obtidos no processo de aquisição 
do conhecimento.
1.5.3 Os materiais didáticos impressos
Dos materiais didáticos que são abordados nesta pesquisa, o foco é direciona-
do aos materiais didáticos impressos, considerando as pesquisas que abordam 
principalmente as diversas formas e técnicas utilizadas para a elaboração de 
textos didáticos e sua apresentação. Como o objetivo está focado na área de 
estudos dos materiais impressos, não são abordadas formas de elaboração 
ou características específicas de outros tipos de materiais como, por exemplo, 
vídeos ou ambientes virtuais de aprendizagem. Grande parte deste estudo 
é fundamentada nas contribuições provenientes de pesquisas que tratam 
dos materiais didáticos desenvolvidos para a educação a distância, que são 
resultados das constantes pesquisas realizadas nessa área. Além de ser raro 
encontrar estudos específicos a respeito de materiais didáticos fora do campo 
da educação a distância, acredita-se na possibilidade de derivar grande parte 
das contribuições da modalidade a distancia para a modalidade presencial.
Por fim, esta pesquisa não abordará os materiais didáticos do ponto de vista 
do usuário, somente da sua elaboração e desenvolvimento.
81.6  Delineamento metodológico
As pesquisas que buscam a compreensão da atividade projetual em design, 
segundo Oxman (2004), geralmente se dividem em duas direções amplas: 
empíricas e experimentais. Os métodos empíricos, tais como as análises de 
protocolo de processos específicos de design são empregadas freqüentemente, 
sendo essa pesquisa normalmente associada com a explicação de processos 
de pensamento/raciocínio em atividades de formulação de problema, geração 
de solução e integração de estratégias de design por parte do aprendiz ou do 
professor. Por outro lado, a pesquisa experimental é muitas vezes asso-
ciada com métodos experimentais de trabalho ou ensino-aprendizagem, os quais 
incentivam a experimentação auxiliada pelas teorias de aprendizagem como 
uma base para a modelagem cognitiva. Esta pesquisa faz uso dessas duas di-
mensões, a empírica e a experimental, pois foram realizadas observações da 
prática profissional dos designers e também procedimentos que envolverão 
o processo de ensino-aprendizagem com estudantes de design gráfico. 
Complementando essa visão da pesquisa fornecida pela ótica do design, 
pode-se ainda fundamentar metodologicamente este estudo com base em 
Gil (1991), Goldenberg (2005), e Silva e Menezes (2005), estruturando e clas-
sificando a pesquisa segundo sua natureza, seu método de abordagem do 
problema e seus objetivos. 
A proposta desta pesquisa, de acordo com sua natureza, pode ser classi-
ficada segundo Silva e Menezes (2005) como pesquisa aplicada, pois visa 
gerar conhecimentos para aplicação prática, que são direcionados à atividade 
do design gráfico e ao desenvolvimento de materiais didáticos. 
Quanto à forma de abordagem do problema, classifica-se como pesquisa 
quali-quantitativa. Na maior parte da pesquisa as variáveis tratadas são 
qualitativas, pois não têm por objetivo serem quantificadas e/ou traduzidas 
em números, e envolvem procedimentos projetuais, aspectos metodológicos 
e criativos, em suas dimensões conceituais e técnicas. Essa abordagem gera 
muitas informações interpretáveis, e enfatiza mais o processo da pesquisa do 
que o produto resultante. A abordagem quantitativa é utilizada para tabular 
e analisar dados provenientes de aplicação de questionário, transformando 
em números as opiniões e as informações, por meio de gráficos. 
Quanto aos seus objetivos, caracteriza-se como pesquisa exploratória, 
pois foi desenvolvida, além da revisão bibliográfica, por meio de procedimentos 
técnicos utilizando sujeitos de pesquisa. Gil (1991, p. 45) afirma que a pesquisa 
exploratória “visa proporcionar maior familiaridade com o problema com vis-
tas a torná-lo explícito ou a construir hipóteses”. O autor ainda comenta que 
essas pesquisas têm como objetivo principal o aprimoramento de idéias ou a 
descoberta de intuições. 
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buscam a transformação do conhecimento utilizado durante a atividade pro-
jetual do design gráfico num determinado material didático impresso, foi 
utilizado o domínio de conhecimento relativo ao projeto tipográfico, mais 
especificamente os conhecimentos utilizados no desenho de concepção de 
caracteres tipográficos. A opção pela a escolha desse domínio específico de 
conhecimento foi motivada pela familiaridade do pesquisador com essa área, 
que permitiu maior interação com especialistas e estudantes envolvidos na pes-
quisa, além de facilitar a análise e a interpretação do conhecimento envolvido. 
O desenho de concepção dos caracteres tipográficos é realizado, muitas 
vezes, por meio de procedimentos manuais de expressão gráfica como, por 
exemplo, o desenho à mão-livre ou o uso de pincel e tinta, e também por 
representações computacionais iniciais, nas quais as formas ainda não foram 
refinadas. O momento da concepção projetual de um determinado produto 
é uma das ocasiões mais produtivas para o entendimento da atividade pro-
jetual, pois se pode estudar o momento em que as idéias são transformadas 
em formas gráficas, ou seja, quando o produto é configurado.
Os procedimentos práticos da pesquisa foram organizados em três fases: 
(i) elicitação do conhecimento – realização de procedimentos de elicitação do 
conhecimento com dois especialistas que atuam profissionalmente com o de-
sign de fontes tipográficas; (ii) Análise do conhecimento e desenvolvimento do 
material didático – simplificação, organização e compilação do conhecimento 
e sua utilização para a elaboração de conteúdo do material didático impresso; 
(iii) Aplicação prática do material didático – realização de um experimento 
planejado com a participação de um grupo de estudantes de design solici-
tados a desenhar caracteres tipográficos com base no conhecimento que foi 
adquirido e se encontra explicitado no material didático desenvolvido. 
Para todos os procedimentos metodológicos que tiveram alguma relação 
externa com sujeitos de pesquisa, especialistas e estudantes, foram  tomados 
os cuidados legais necessários e consideradas as recomendações estipuladas 
pelo comitê de ética da Universidade Federal de Santa Catarina. 
Após a realização dessas fases, foram efetivadas análises e sínteses de 
todos esses procedimentos para a proposição de um modelo de processo ex-
plicativo que sistematiza e demonstra o processo percorrido, possibilitando 
que esse experimento possa ser replicado em outras situações. Nesse sentido, 
um dos requisitos que norteia a estruturação desse modelo de processo é 
que, por meio da observação de sua estrutura, possa ser aplicado a outras 
especializações do design gráfico como, por exemplo, identidades corpora-
tivas, interfaces multimídia, embalagens, materiais editoriais, impressos 
de divulgação em geral, sinalização, entre outras. Pelo fato de todas essas 
especializações serem consideradas atividades projetuais, seus respectivos 
procedimentos possuem relações essenciais de semelhança.
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1.7  Estrutura dA tese
O corpo teórico desta tese está estruturado em cinco capítulos (i) introdu-
ção; (ii) referencial teórico; (iii) procedimentos metodológicos; (iv) modelo 
de processo; e (v) considerações finais. O primeiro e o quinto capítulos 
são destinados às considerações iniciais e finais da pesquisa, tratando do 
problema, objetivos, métodos e demais aspectos conceituais da pesquisa. 
O referencial teórico é composto por três seções. A primeira trata 
dos assuntos relacionados à atividade projetual em design. Para isso, são 
abordados aspectos conceituais, metodológicos e processuais em design, a 
expressão gráfica, sua relação com a atividade projetual e o conhecimento es-
pecializado em design. Na segunda seção são abordados os assuntos relativos 
à aquisição do conhecimento, com enfoque no conhecimento relacionado à 
atividade projetual. Assim, são tratados aspectos como conceitos, definições 
e estruturação do processo de aquisição do conhecimento, técnicas de elicita-
ção do conhecimento e princípios de codificação do conhecimento. A quarta 
seção corresponde aos estudos relacionados aos materiais didáticos, com 
ênfase nos materiais didáticos impressos. São abordadas questões relativas 
às definições dos materiais didáticos e, principalmente, ao desenvolvimento 
de conteúdo para os materiais impressos.
Os procedimentos metodológicos da pesquisa são organizados em 
quatro seções. Na primeira seção é apresentado todo o planejamento meto-
dológico dos procedimentos práticos realizados para a efetivação da pesquisa. 
Na segunda são apresentados e detalhados todos os procedimentos realizados 
para elicitar o conhecimento dos especialistas, demonstrando o processo de 
seleção, as técnicas utilizadas, os resultados obtidos e as discussões realizadas. 
Na terceira seção apresenta-se o processo de análise do conhecimento elicitado 
e sua codificação como um material didático impresso. São demonstrados os 
procedimentos utilizados para selecionar e tratar o conhecimento e também 
apresentados os passos seguidos para desenvolver o material didático com 
base nesse conhecimento. Na quarta seção apresentam-se os procedimentos 
realizados para a efetivação da aplicação prática deste material didático com 
um grupo de estudantes de design gráfico. Explicitam-se o processo de seleção, 
os métodos e as ferramentas metodológicas utilizadas, e apresentam-se e 
discutem-se as conclusões e os resultados obtidos. 
O quarto capítulo, apresentação do modelo de processo, engloba 
a demonstração do modelo proposto, desenvolvido com base nas observa-
ções identificadas no referencial teórico e fundamentado pela experiência de 
aplicação dos procedimentos práticos da pesquisa. O modelo de processo é 
apresentado na forma de uma representação gráfica seguida pela descrição 
detalhadas de suas fases e etapas. 
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c a p í t u l o  2
REFERENCIAL TÉORICO
2.1  a atividade projetual do design
O estudo da atividade projetual do design contribui significativamente para o 
desenvolvimento da educação e da prática profissional nessa área. São identi-
ficados, nesta parte inicial do estudo, alguns aspectos essenciais da dinâmica 
da atividade projetual em design, relacionados aos métodos e processos, às 
ferramentas de expressão gráfica e ao conhecimento especializado da área. 
Sua elaboração fundamentou-se em pesquisas realizadas na área do design 
por meio da revisão de literatura. 
Esta seção está estruturada em cinco partes, considerando principalmente 
o enfoque na atividade projetual: (i) são abordados alguns aspectos conceituais 
do design relativos a sua abrangência como área profissional e são também 
apresentadas algumas definições importantes ao estudo; (ii) são observados 
estudos relativos aos métodos projetuais englobando seus aspectos concei-
tuais, históricos, formais, estruturais e sua aplicação na atividade do design; 
(iii) concentra-se no estudo do desenvolvimento do processo projetual em si, 
ou seja, como esse processo ocorre durante o exercício da atividade projetual. 
Dessa forma, são tratadas algumas questões relevantes como, por exemplo, a 
natureza do processo projetual e as estratégias de desenvolvimento da atividade 
projetual; (iv) são abordadas as relações existentes entre a expressão gráfica e a 
atividade projetual. Nesse sentido, identifica-se a expressão gráfica no decorrer 
do processo projetual, os principais tipos de representações utilizadas no mo-
mento de concepção de produtos, as principais funções da expressão gráfica 
para o desenvolvimento da atividade projetual e sua relação com a memória de 
trabalho; e (v) é apresentada uma revisão teórica a respeito do conhecimento 
segundo a área de Engenharia e Gestão do Conhecimento para fundamentar o 
estudo do conhecimento em design e sua relação com a atividade projetual. Essa 
relação entre o conhecimento e a atividade projetual em design será baseada 
nas habilidades de expressão gráfica, por meio das quais o designer demonstra 
a maioria dos seus conhecimentos relativos ao projeto. 
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2.1.1 Aspectos conceituais do design e da atividade Projetual
Conceituar precisamente design é uma tarefa um tanto complexa, pois as mui-
tas definições encontradas são muitas vezes diferenciadas e podem, inclusive, 
serem discordantes. No âmbito nacional, como o termo não possui sua origem 
na língua portuguesa, as definições encontradas apresentam ora um termo 
ora outro. Nesse sentido, Escorel (2000, p. 62) afirma que:
Para abordar as origens do design, assim como suas perspectivas, talvez 
um bom começo seja aquele que ensaie uma definição. Partindo deste 
prisma, a atividade surge como uma das que têm acumulado o maior 
número de tentativas de conceituação, no contexto das profissões de-
correntes da seriação industrial que, a partir de meados de 1800, re-
volucionou os modos de produção vigentes, encerrando o primado do 
artesanato. Com efeito, muitas vezes contraditórias, freqüentemente 
excludentes ou antagônicas, as inúmeras definições de design que têm 
circulado revelam que, passado quase um século de seu surgimento, a 
atividade continua polêmica e pouco conhecida. Arte, prática de projeto, 
matéria tecnológica ou científica, campo de confluência interdisciplinar, 
atividade de apoio às técnicas de marketing. O design tem sido isso 
tudo ora simultaneamente, ora organizado em torno da predominância 
de um ou de outro desses aspectos, dependendo do viés intelectual de 
quem o aborde como terreno de reflexão.
No início de sua implantação no Brasil, como área acadêmica e atividade pro-
fissional, o design foi denominado Desenho Industrial, termo que ainda hoje é 
utilizado em muitos cursos superiores. No estudo aqui apresentado, os termos 
“desenho industrial”, “design” e “Desenho“ são considerados como sinônimos. 
Dessa forma, quando citados pelos autores, esses termos são mantidos em 
sua forma original. Contudo no restante da pesquisa, essa atividade projetual 
é tratada pelo termo “design”. 
Walsh (1996) comenta que o termo “design”, como é usado em inglês, 
cobre uma ampla escala de atividades: arquitetura, design de moda, design 
de interiores, design gráfico, design industrial e design de engenharia (figura 
2.1). Essa é a percepção de design em diversos países, ou seja, design é um 
grande campo de  estudos e atividades que abriga diversas áreas específicas 
como, por exemplo, industrial design, graphic design, engineering design e ar-
chitectural design. Já no caso específico do Brasil, o design é compreendido de 
forma mais restrita, como uma profissão única, com sua respectiva formação 
superior que é subdividida, normalmente, em duas habilitações, o design de 
produto – ou industrial – e o design gráfico. Algumas vezes outras habilitações 
são oferecidas como, por exemplo, o design de moda e o design multimídia.
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Figura 2.1 – representação gráfica da grande área do design segundo Walsh (1996).
No desenvolvimento desta seção o design é considerado como uma área mais 
ampla, sendo compreendido como o processo de projeto de um determinado 
produto, seja ele um ambiente, um artefato, ou um material de comunicação1. 
Assim, as pesquisas utilizadas para a construção deste texto foram baseadas 
nessa área ampla do design, devido à escassez de referências especificamente 
voltadas para o campo de atividade do design gráfico. Sabe-se também que 
existem algumas diferenças conceituais e processuais específicas em cada 
habilitação do design, e que nem sempre se considera para uma pode ser 
aplicado diretamente à outra. Contudo, visto que essas habilitações possuem 
fortes relações, as pesquisas realizadas aqui tendem a ser aplicadas de maneira 
genérica às diferentes habilitações. 
No que se refere à conceituação dessa grande área do design, uma definição 
abrangente e esclarecedora dessa grande área do design é fornecida pelo Inter-
national Council of Societies of Industrial Design (ICSID, 2009, tradução nossa):
O design diz respeito a produtos, serviços e sistemas concebidos com 
as ferramentas, as organizações, e a lógica introduzidas pela indus-
1 A divisão entre ambiente, artefatos e comunicação para organizar a atuação profissional é 





























campos de trabalho da grande área do design
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trialização – não apenas quando realizados por processos seriados. O 
adjetivo “industrial” sugere que o design deve estar relacionado ao 
termo indústria ou ao seu significado de setor de produção ou ao seu 
significado antigo de “atividade industrial”. Assim, o design é uma ati-
vidade que implica numa ampla gama de profissões nas quais tomam 
parte os produtos, os serviços, os gráficos, os interiores e a arquitetura. 
Em conjunto, essas atividades deveriam melhorar ainda mais – em coro 
com outras profissões relacionadas – o valor da vida.
Essa definição demonstra as relações do design com a indústria, diferen-
ciando-o, por exemplo, das formas de artesanato, e apresenta algumas das 
possibilidades de atuação da atividade. Nacionalmente, uma das definições 
de design mais completas foi apresentada por Redig (1977), que a estruturou 
a partir de um processo construtivo conceitual (figura 2.2). Essa definição 
mesmo com uma data de publicação antiga, ainda hoje pode ser aplicada à 
atividade do design. 
O Desenho Industrial (design) é o equacionamento simultâneo de fato-
res ergonômicos, perceptivos, antropológicos, tecnológicos, econômicos 
e ecológicos no projeto dos elementos e estruturas físicas necessárias à 
vida, ao bem estar, e/ou à cultura do homem (REDIG, 1977, p. 32).
Quanto à definição do ato de projetar, ou seja, o meio pelo qual o designer 
desenvolve seu trabalho, Walsh (1996) afirma que todas as atividades profis-
sionais da grande área do design envolvem a visualização criativa de conceitos, 
planos e idéias; e a representação dessas idéias (como esboços, desenhos de 
produção, modelos ou protótipos) de modo a fornecer as instruções para 
produzir algo que não existia antes, ou não naquela forma. 
Várias definições de design apresentam uma relação direta com a utiliza-
ção da expressão gráfica para dar forma às idéias, aos planos e às soluções do 
projeto. Dessa forma observa-se que, de um modo muito simples, o processo 
de desenvolvimento de um projeto em design é formado por tarefas de 
compreensão de um problema, por tarefas de geração de soluções para esse 
problema e, finalmente, por tarefas de especificação técnica das soluções com 
a finalidade de produção em série. Além disso, o desenvolvimento de um 
projeto em design envolve ainda tarefas de avaliação ao longo do processo. 
Para a maioria dessas tarefas citadas, utilizam-se diversas ferramentas de 
expressão gráfica, bi e tridimensional, no decorrer de seus processos de 
execução.
Segundo Fontoura (2002) o desenho como forma de representação técnica 
permite antecipar e controlar as diversas alternativas projetuais geradas, além 
de antecipar e promover rápidas mudanças nas relações dos componentes 
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que integram os objetos projetados, assim, torna-se possível dinamizar o 
processo de design e trabalhar com produtos mais complexos. 
Figura 2.2 – representação gráfica atualizada do conceito de design fornecido por Redig (1977).
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A atividade projetual em design é um processo criativo e de solução de proble-
mas que utiliza as representações gráficas bi e tridimensionais para auxiliar 
o projeto. Parte-se da constatação de um determinado problema e busca-se 
apresentar uma solução que normalmente é caracterizada como a configura-
ção de um novo produto. Bonsiepe (1983, p. 52) comenta que o projeto, para 
o design, “caracteriza-se como o trabalho que, através de uma seqüência de 
etapas definida, parte de um Objetivo (Necessidade) para chegar a um Objeto 
(Forma)”. Löbach (2001, p. 141) aprofunda o conceito de projeto afirmando 
que “o processo de design é tanto um processo criativo como um processo 
de solução de problemas”. O autor apresenta também os seguintes itens a 
respeito desse processo:
•	 Existe um problema que pode ser bem definido;
•	 Reúnem-se informações sobre o problema, que são analisadas e relacionadas 
criativamente entre si;
•	 Criam-se alternativas de soluções para o problema, que são julgadas segundo 
critérios estabelecidos;
•	 Desenvolve-se a alternativa mais adequada (por exemplo, transforma-se em 
produto). 
Pode-se ainda observar que o processo de design consiste numa redução 
contínua de incertezas e variedades. Todas as informações e as alternativas 
gerais de solução são trabalhadas até se tornarem específicas ao projeto. Des-
sa forma, partindo de um contexto inicial desestruturado, passa-se a obter 
sistematicamente um sentido de ordem.
2.1.2 O design e os métodos projetuais
Com a finalidade de auxiliar o processo projetual em design, muitos pesqui-
sadores se dedicaram ao campo de estudos dos métodos projetuais. O estudo 
referente aos métodos projetuais é um assunto que normalmente não des-
perta tanto interesse entre professores, estudantes e profissionais de design. 
Segundo Bonsiepe (1983, p. 51), é “um tema extremamente árido, que não 
se presta a intervenções muito atraentes. Seu interesse para os desenhistas 
industriais procede mais das perguntas do que das respostas que propicia”. 
O autor comenta também que existe um hiato entre os métodos projetuais 
como metalinguagem e sua aplicação prática, e que é necessário distinguir a 
complexidade do comportamento projetual real da simplicidade das recomen-
dações metodológicas. Acredita-se que um método projetual, como um produto 
teórico, é uma simplificação de um processo prático e, por isso, somente pode 
demonstrar resumidamente suas ações e procedimentos. 
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Buscando indicar o caminho percorrido pela atividade projetual, diversos 
autores propuseram seus métodos para uso geral ou para uso em um campo 
específico de projetos. Estão representados aqui dois métodos projetuais de 
uso geral, o primeiro (figura 2.3) voltado ao projeto de artefatos (BÜRDECK, 
2006), e o segundo (figura 2.4) voltado ao projeto de produtos gráficos 
(Frascara, 1988).
Figura 2.3 – representação gráfica do método projetual de Bürdeck (2006).
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Figura 2.4 – representação gráfica do método projetual de Frascara (1988, apud FUENTES, 2006).
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Com a evolução dos estudos metodológicos de projeto, conseguiu-se escla-
recer partes ainda ocultas que envolviam o processo projetual em design. As 
pesquisas a respeito dos métodos projetuais auxiliam a atividade em diversos 
aspectos como, por exemplo, evitar um comportamento errante, impedindo 
que o designer perca-se ou distraia-se com freqüência no caminho projetual. 
Isso facilita a tomada de decisões projetuais, ou seja, decidir por um caminho, 
uma solução, e por uma determinada abordagem e exclusão de outra. Ainda, 
por meio do estudo e da utilização dos métodos projetuais, o designer pode 
identificar as bases para a geração de seu discurso projetual – verbal e gráfico.
Apesar de fornecerem suporte à atividade projetual, os métodos propostos 
pelos pesquisadores não são garantia de um resultado adequado ou de sucesso 
em termos de projeto. Bonsiepe (1984) comenta que os métodos projetuais 
não são receitas culinárias. Seguindo uma receita, pode-se chegar a deter-
minado resultado, porém, os métodos projetuais só possuem determinada 
probabilidade de sucesso. Bonsiepe (1978) comenta ainda que a supervalo-
rização dos métodos projetuais, como objeto de estudo ou de uso, conduz a 
“metodolatria”. Isso pode ser tão arriscado para a atividade projetual quanto 
a total ausência de métodos. Contribuindo nesse sentido, Fontoura (2002, 
p. 81) salienta que:
Parece óbvio que a solução de um problema de design, pela comple-
xidade que pode assumir, exige o planejamento das ações projetuais 
e o uso de métodos, sejam eles bem definidos ou não, ou ainda, bem 
estruturados ou não. Porém a adoção de métodos não é garantia de 
êxito. As técnicas projetuais empregadas num processo de design apre-
sentam uma relativa probabilidade de sucesso. É sabido que a adoção 
de métodos, em qualquer procedimento de projeto, pode minimizar as 
possibilidades de erros e falhas, mas não as elimina. O grau de incerteza 
no processo diminui, porém, não é eliminado. 
Van Aken (2005) afirma que, um dos objetivos chave da pesquisa acadêmica 
em design é desenvolver conhecimento para apoiar a atividade projetual. 
Salienta também que a literatura a respeito de processos de design fornece 
tanto processos descritivos quanto prescritivos. O processo de design evoluiu 
desde que começou a ser utilizado, e isso se deve, em grande parte, ao estudo 
de projetos realizados, bem como pela proposição de métodos, técnicas e fer-
ramentas de design. Mesmo assim Van Aken (2005) comenta que os impactos 
na prática do design pelos modelos de processo de design encontrados na 
literatura são, infelizmente, ainda muito limitados até o momento.
Kroes (2002) salienta que o objetivo de um método de projeto é aprimorar 
o processo de design; isso significa que esse método assume uma postura 
normativa em relação ao processo. Por outro lado, Dorst e Dijkhuis (1995) 
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afirmam que, se é o desejo do campo acadêmico de estudos dos métodos 
projetuais, influenciar a prática e a educação em design, os pesquisadores 
deveriam concentrar-se nos problemas que os designers enfrentam, além de 
fazer isso de uma forma prontamente reconhecível para os designers.
As reais funções dos métodos projetuais na prática profissional dos desig-
ners têm sido constantemente discutidas. Muitos profissionais não seguem 
a risca um método projetual nos seus trabalhos cotidianos. Porém, quando 
se trata de trabalhos em equipes com vários designers, o método pode apre-
sentar-se como uma ferramenta útil para orientar um processo complexo, 
bem como organizar sistematicamente o trabalho.
Além disso, as funções mais importantes dos métodos projetuais consis-
tem em auxiliar o aprendizado da atividade projetual do design e sistematizar 
a organização e a apresentação de processos de trabalho. No primeiro caso o 
método permite que os estudantes e aprendizes de design percebam a tota-
lidade do projeto, suas fases, etapas, tarefas, ferramentas utilizadas, e todas 
as inter-relações. No segundo caso o método proporciona aos profissionais 
uma forma de organizar o pensamento projetual de uma maneira lógica e 
seqüencial, permitindo sua apresentação e facilitando sua compreensão pe-
los indivíduos não envolvidos no projeto, como clientes, fornecedores e, até 
mesmo, outros designers. 
Por meio das observações fica evidente que um projeto não possui, nor-
malmente, rotas bem definidas, pois seu desenvolvimento pode percor-
rer caminhos diferentes do que foi anteriormente planejado. Dessa forma, 
entende-se que o processo de design não pode ser formado por estruturas 
metodológicas completamente rígidas, mas por métodos adaptáveis às ne-
cessidades de cada projeto. 
Aspectos históricos
A pesquisa e a utilização dos métodos projetuais tiveram seu auge na década 
de 1960, quando as propostas de métodos projetuais foram apresentados e 
passaram a fazer parte do ambiente acadêmico do design (BONSIEPE, 1983; 
BÜRDECK, 2006; FONTOURA, 2002; SANTOS, 2005). No entanto, para entender 
com mais clareza as origens e o contexto em que os métodos projetuais se 
desenvolveram, é necessário retroceder no tempo, observando como os pro-
jetos eram realizados antes da formalização desses métodos e do surgimento 
do design como disciplina acadêmica. 
A necessidade de desenvolver objetos sempre foi inerente aos seres huma-
nos. Com o passar dos anos, o aprimoramento da tecnologia e o aumento da 
complexidade dos objetos foram aperfeiçoando a atividade até o momento em 
que a mente humana não pôde mais conceber os objetos apenas pela relação 
direta entre modelo mental e a ação manual. No Renascimento, a produção 
dos objetos encontrou novas possibilidades por meio da representação gráfica 
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que permitia a visualização dos objetos antes do momento de sua produção. 
Fontoura (2002) afirma que, nesse momento, buscou-se um novo método de 
“desenhar” e “construir” objetos. 
Fontoura (2002) também afirma que a partir do século XVII iniciou-se 
uma gradativa separação entre a arte e a técnica, até que esse panorama cul-
minou na revolução industrial durante o século XIX. Santos e Menezes (2003) 
afirmam que “assim como a Revolução Industrial disseminou a divisão do 
trabalho, a atividade de projeto também sofreu uma modificação, surgindo 
a profissão do desenhista e do engenheiro e a divisão entre projeto e execu-
ção”. Essa especialização do projeto, somada ao aumento de complexidade 
dos produtos, fez com que os métodos de projeto fossem mais utilizados, 
promovendo uma aproximação das atividades projetuais com os métodos 
científicos. 
No início do século XX, segundo Santos (2005), a maneira de projetar dos 
artesãos influenciou as atividades projetuais, com enfoque nas questões de 
estilo, mesmo com a industrialização se desenvolvendo com grande rapidez. 
Por outro lado, houve uma maior aproximação do design com as ciências e 
os métodos científicos do que com a liberdade artística ou artesanal, por 
meio da disseminação do pensamento científico e racional. Aconteceu a 
decomposição do problema e do método de solução em partes, segundo o 
pensamento cartesiano. 
No processo evolutivo das atividades projetuais, dois marcos são impor-
tantes quando se referenciam os métodos de projeto, a Bauhaus e a Hochschu-
le für Gestaltung de Ulm. Ambas as escolas influenciaram e ainda influenciam 
as questões práticas e didáticas relacionadas à atividade projetual do design. 
Na primeira escola, os métodos projetuais eram mais direcionados à prática, 
ao aprender fazendo, aproximando-se da arte e do artesanato, com ênfase na 
experimentação. É em Ulm, contudo, que se encontrava inserida numa outra 
época e num outro contexto social e tecnológico, que a atividade projetual 
aproximou-se da ciência, com um enfoque maior na racionalização, buscando 
atender a um contexto mercadológico mais complexo. Cipiniuk e Portinari 
(2006, p. 29) comentam que “do ponto de vista histórico, a adoção de métodos 
científicos na área do design remonta aproximadamente à década de 1950, 
quando o design rompeu alguns vínculos importantes que mantinha ainda 
com a tradição artística na produção de artefatos”. 
Fruto do desenvolvimento científico e da racionalidade crescente, os mé-
todos de Design possuem um marco claro inicial na literatura científica 
dos anos 60, com forte influência do modelo taylorista. Desenvolvidos 
no campo da engenharia, os métodos de design surgiram como apoio 
ao desenvolvimento de sistemas e equipamentos complexos, organi-
zando as suas etapas, estabelecendo seqüências lógicas de atividades e 
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definindo técnicas específicas. Devemos lembrar que seria inconcebível 
e impraticável a realização de um projeto espacial que levou o homem 
à lua nas décadas de 60 e 70, sem a aplicação de rigorosos métodos, 
os quais englobavam precisas técnicas de controle e organização do 
tempo. Por isso a metodologia projetual como tal surgiu. (KISTMANN; 
FONTOURA, 2002)
Bonsiepe (1983, p. 51) afirma que, “na década de 60, registrou-se o auge da 
metodologia projetual, quando os interesses anglo-saxão e teutônico se volta-
ram para esse campo, até então mantido em estado de tranqüilidade bucólica. 
Esse processo culminou com a academização da metodologia, instituciona-
lizada como disciplina universitária”. A partir desse momento os métodos 
de projeto mais racionais passaram a ser disseminados para diversos países, 
ocorrendo a substituição dos processos criativos intuitivos pelos processos 
lógicos relacionados com a engenharia.
Na década de 1970, um discurso muito característico no campo do design, 
segundo Kistmann e Fontoura (2002), era de que o projeto deveria se apoiar 
num método. Os autores salientam que isso não aconteceu por acaso, pois 
os métodos são fruto do avanço da racionalidade, que se iniciou na Europa 
do século XVII. Para os autores, “os projetos, com base nesta racionalidade, 
apóiam-se na metodologia e adquirem assim um caráter científico, o que 
os justifica e vão dar um caráter de seriedade, confiabilidade à tecnologia, 
enquanto forma de aplicação direta da ciência”.
Santos (2005) afirma que atualmente os métodos projetuais que estão 
sendo propostos estão tentando reunir as duas tendências novamente, bus-
cando aprimorar a atividade projetual e retirar o melhor das duas correntes. 
Essa evolução inevitável tende a proporcionar o equilíbrio, uma vez que essa 
separação não contribui para o processo. “[...] o equilíbrio entre essas duas 
correntes de pensamento, valorizando um pouco mais cada um dos lados 
dependendo do momento específico ou do projeto a ser desenvolvido tem 
se mostrado o caminho mais sensato a ser percorrido” (SANTOS, 2005, p. 48).
Definições relacionadas
No campo de estudo dos métodos projetuais existem alguns termos espe-
cíficos. Dessa forma, são necessários alguns esclarecimentos conceituais 
considerando as definições de metodologia, método e técnica projetual. Para 
Fontoura (2002, p. 81), “deve-se chamar a atenção para o fato dos termos 
‘técnica’, ‘método’ e ‘metodologia’ serem muitas vezes confundidos. Nos traba-
lhos de metodologia os autores nem sempre fazem, claras distinções entre eles, 
o que acaba gerando alguns mal entendidos”. Coelho (2006, p. 40) comenta 
que “processo, método e técnica são conceitos vizinhos, interpenetrantes e 
que precisam ser entendidos relacionalmente para permitirem a ação criativa 
25
em termos da execução de um trabalho”. Cipiniuk e Portinari (2006, p. 17) 
contribuem, afirmando que:
Método é a designação que se atribui a um conjunto de procedimentos 
racionais, explícitos e sistemáticos, postos em prática para se alcançar 
enunciados e resultados teóricos ou concretos ditos verdadeiros, de 
acordo com algum critério que se estabeleça como Verdade. Metodolo-
gia, por sua vez, é a área do campo das ciências, relacionada à Teoria do 
Conhecimento, que se dedica ao estudo (criação, análise ou descrição) 
de qualquer método científico. 
Outras considerações são encontradas em Bonsiepe (1978 apud RODRÍGUES 
MORALES, 1988) e em Fontoura (2002). Segundo esses autores o método 
refere-se ao conjunto de recomendações para atuar em um campo específico 
da solução de problemas; a metodologia deve ajudar o solucionador de 
problemas a determinar uma seqüência de ações – quando fazer o que –, os 
conteúdos das ações e o que fazer mediante o conhecimento dos métodos; 
já as técnicas são os procedimentos específicos utilizados para solucionar 
o problema – como fazer. 
Fontoura (2002, p. 79) comenta que a metodologia projetual é “uma se-
qüência variada de operações e acontecimentos, planejada antecipadamente 
ou não, que envolve todas as fases ou etapas de um projeto, da familiarização 
com o problema, passando pela concepção do produto, pelo seu desenvolvi-
mento, até a disponibilização do mesmo para os usuários”. Assim, compre-
ende-se que a metodologia projetual deve oferecer uma série de indicações 
para a realização de determinado projeto, bem como fornecer uma visão geral, 
uma estrutura, do processo projetual.
Van Aken (2005) apresenta o que denomina de “design do processo”, ou 
seja, desenvolver, dar forma a um modelo de processo projetual, um método. 
Segundo o autor um design do processo deveria especificar as várias ativida-
des do processo projetual que serão realizadas assim como seus respectivos 
períodos, além de uma especificação dos vários atores que executarão essas 
atividades de design. Dessa forma, para o autor, um design do processo com-
pleto é constituído de duas partes estreitamente relacionadas: uma estrutura 
do processo e uma estrutura de papéis. O autor ainda afirma que, usualmente, 
os métodos projetuais em design especificam apenas a estrutura do processo 
e não a estrutura de papéis. Se por um lado, para designers que trabalham 
individualmente ou para projetos de design de pequena escala isso é desneces-
sário, porque preencher a estrutura de papéis é trivial ou insignificante. Por 
outro lado, para processos de design de grande escala a estrutura de papéis 
deveria ser uma parte chave da proposta de um método projetual. 
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Aspectos estruturais dos métodos projetuais
Partindo de uma observação das características gerais dos métodos projetuais, 
são observadas as estruturas internas dos modelos metodológicos, ou seja, 
sua estruturação formal. Nesse sentido, Bonsiepe (1983, p. 52), comenta que 
os autores “partem da hipótese de que a atividade projetual das diversas 
áreas possui uma estrutura comum, independente do conteúdo das tarefas 
projetuais. A nível teórico, pois, não haveria diferença entre o projeto de uma 
etiqueta para uma garrafa de champagne e o projeto de uma maca hospitalar, 
ou o projeto de uma enfardadeira de alfafa”. Afirma ainda que “certamente, 
os métodos específicos a serem empregados em cada caso poderiam e deve-
riam forçosamente variar, mas a seqüência de etapas a serem seguidas seria, 
essencialmente, idêntica, permanecendo invariável frente aos conteúdos 
projetuais variáveis. Uma vez diagramada a seqüência de passos, o diagrama 
se transformou em norma paradigmática”.
Essa estruturação dos métodos projetuais varia de proposta para proposta, 
porém numa observação geral, os métodos são divididos em fases, as fases em 
etapas e as etapas descritas em atividades. Assim, segundo Bonsiepe (1978), 
o método pode ser observado na sua macro-estrutura – fases e/ou etapas – e 
na sua micro-estrutura – a descrição das especificações técnicas empregadas 
em cada um dos componentes da macro-estrutura. Para Rodrígues Morales 
(1988) e Fontoura (2002), o método projetual divide-se numa macro-estrutura 
que é caracterizada como o modelo metodológico adotado, ou seja, as fases, e 
numa micro-estrutura que corresponde às etapas, passos ou procedimentos. 
Numa outra abordagem, os métodos projetuais podem ser divididos em 
duas grandes fases, uma de compreensão do problema/projeto/produto e 
outra de materialização do problema/projeto/produto. Essas duas grandes 
fases podem receber denominações diferenciadas, porém se assemelham 
em suas definições. Fontoura (2002) denomina essas duas fases de análise 
e síntese, sendo a primeira conceitual e a segunda projetual. Redig (1983), 
por sua vez, denomina essas fases de períodos e os classifica em informa-
tivo e projetivo, os quais se caracterizam também como análise e síntese 
respectivamente.
Redig (1983) apresenta algumas definições para esses períodos (figura 2.5). 
No período informativo, parte-se de um contexto para se chegar às diretrizes 
do projeto, num processo de assimilação da realidade, ou seja, transforma-se 
o problema em uma série de parâmetros, materializando-se, basicamente, por 
meio de informações verbais (escritas ou faladas). No período projetivo, parte-
se das diretrizes estabelecidas para se chegar a uma solução projetual, num 
processo de criação ou transformação da realidade, ou seja, transformação dos 
parâmetros em uma solução materializando-se, basicamente, por elementos 
formais (desenhos, fotos, modelos, etc.). O autor ainda salienta que:
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Isso não significa que no Período Informativo não sejam processados 
elementos formais, nem que no Período Projetivo não sejam processa-
das informações verbais, mesmo porque não existe uma fronteira rígida 
entre esses dois Períodos. Significa apenas que no primeiro Período as 
informações verbais são de maior incidência e importância cabendo às 
informações visuais a função secundária de ilustrar a informação verbal, 
ao contrário do segundo Período, quando as informações visuais são 
de maior incidência e importância, cabendo às informações verbais a 
função secundária de explicar a informação visual. (REDIG, 1983, p. 54)
Figura 2.5 – representação gráfica do projeto segundo sua organização em períodos, conforme 
Redig (1983).
Apesar da preocupação em definir as fases e as etapas, observa-se que pelo 
fato do projeto em design ser essencialmente baseado em processos práticos 
e criativos, sempre existirão momentos nos quais essas fases e etapas não 
poderão ser controladas plenamente, abrindo espaço para momentos de 
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subjetividade e espontaneidade que, acredita-se, são essenciais ao desenvol-
vimento de um projeto em design. 
As formas pelas quais os métodos projetuais são apresentados demons-
tram o fluxo de trabalho sugerido e assumem, por exemplo, configurações 
lineares, circulares, ramificadas, entre outras possibilidades. Na figura 2.6 
estão representadas algumas dessas configurações. 
Figura 2.6 – representações gráficas de algumas das possíveis configurações dos métodos 
projetuais (BONSIEPE, 1984).
A flexibilidade dos métodos projetuais
Os primeiros métodos projetuais se caracterizaram pelo princípio do afas-
tamento dos processos da arte e pela aproximação aos processos científicos. 
Atualmente alguns métodos buscam, ao menos, permitir espaço para tratar 
as questões subjetivas do projeto. Dorst e Dijkhuis (1995) observam que 
os métodos de “primeira geração”, do início de 1960, foram intensamen-
te influenciados pelas teorias de sistemas técnicos. O contexto positivista 
dessas teorias fez com que a atividade do design passasse a ser vista como 
um processo racional, ou racionalizável. Segundo os autores, as teorias de 
solução de problemas forneceram uma estrutura conceitual, admitindo o 
estudo de designers e problemas de design inseridos no paradigma da racio-
nalidade técnica, promovendo uma base sólida e rigorosa para grande parte 
do conhecimento existente em métodos do design. A ótica na qual o design 
é visto como um processo racional de solução de problemas foi a influência 
dominante que deu forma aos métodos prescritivos e descritivos de design. 
Segundo Dorst e Dijkhuis (1995), uma visão radicalmente diferente foi pro-
posta quinze anos mais tarde, por Schön2, que descreveu o design como um 
2 SCHON, D. A. The reflective practitioner. Harper Collins, USA, 1983.
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processo de reflexão em ação (figura 2.7). Essa teoria pode ser vista como 
uma reação à abordagem de solução de problemas, e foi especificamente 
desenvolvida para suprir as deficiências que Schön percebeu na tendência 
dominante dos métodos. Na seqüência, são aprofundadas essas visões se-
gundo os argumentos de Dorst e Dijkhuis (1995).
Figura 2.7 – representação gráfica comparativa entre a atividade do design como solução 
racional do problema e como reflexão em ação (DORST; DIJKHUIS, 1995).
Caracterizar a atividade do design como um processo lógico de solução de 
problemas implica em permanecer inserido numa estrutura conceitual lógico-
positivista da ciência como, por exemplo, as ciências clássicas e exatas, tais 
como a Matemática. O design inserido nessa ótica se caracteriza pelo rigor 
na análise de seus processos, pela observação objetiva e pelas generalizações 
diretas das descobertas. Por outro lado, a visão do design como um processo 
racional de solução de problemas tem ajudado essa área de estudos, pois for-
nece uma base necessária e equilibrada ao método de design, apresentando 
grande parte do conhecimento atual a respeito da atividade projetual. 
O design como um processo de reflexão em ação considera qualquer pro-
blema projetual como único, e a habilidade essencial dos designers implica em 
determinar como cada simples problema deveria ser tratado. Isso tem sido 
freqüentemente deixado ao conhecimento profissional de designers experientes, 




































nificativo. Para descrever o enfrentamento de problemas fundamentalmente 
únicos, foi proposta uma epistemologia alternativa da prática, identificando 
o design como uma conversação reflexiva com a situação.
Além disso, é importante salientar que os designers em sua atividade 
cotidiana utilizam muitos procedimentos informais para a realização de 
seus projetos de design. Esse repertório de procedimentos é assimilado, de-
senvolvido e ampliado ao longo do tempo. Os designers iniciam o contato 
com esses procedimentos durante sua formação acadêmica, no início de 
sua atuação como profissionais e, por meio da experimentação, raciocínio e 
aprendizado com base na observação de suas próprias práticas ao longo de 
suas carreiras profissionais. A cada momento, esses procedimentos podem 
ser modificados, ou seja, a prática e o aprendizado, bem como os diferentes 
tipos de projeto, implicam em adaptações e modificações rápidas e constan-
tes do método aplicado. Esse processo é assimilado e passa a fazer parte do 
conhecimento especializado do designer e da empresa. Segundo Van Aken 
(2005) essa abordagem do processo pode também ser vista como um tipo de 
design evolucionário da disciplina em questão, ou seja, abordagens ao pro-
cesso de design são passadas adiante de geração para geração, verbalmente 
e implicitamente.
2.1.3 O processo projetual
O desenvolvimento da atividade projetual em design independe da utili-
zação de um método em particular, e gera um processo que se caracteriza 
como o percurso realizado pelo designer para desenvolver o seu projeto. O 
desenvolvimento desse processo projetual é também formado por aspectos 
subjetivos como, por exemplo, a criatividade. Devido ao fato desse processo 
corresponder ao modo de trabalho de cada designer, é relativamente complexo 
descrevê-lo explicitamente. Por isso, os autores consultados trabalham com 
generalizações ou modelos de representação simplificados. 
Galle e Kovács (1996), focados na geração de soluções projetuais, apre-
sentam algumas observações a respeito do processo de design, salientando 
que o pensamento em design é composto de atividades interdependentes de 
imaginação e raciocínio. A imaginação em design é utilizada para a evolução 
do projeto, ou seja, desenvolver propostas de decisões experimentais e gerar 
idéias conceituais. O raciocínio em design é utilizado para racionalizar o 
projeto, ou seja, para justificar as decisões experimentais por meio do “pen-
samento racional”, que pode ou não incluir avaliação. Segundo os autores, a 
imaginação e o raciocínio são para o design o mesmo que uma vela e um leme 
são para um veleiro, isto é, impulsão no sentido de dar prosseguimento ao 
projeto, e direção no sentido de escolher os melhores caminhos projetuais. 
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Os autores consideram a evolução e a racionalização dois aspectos igualmente 
importantes do design.
Para que uma atividade seja caracterizada efetivamente como um pro-
cesso de design, diferentemente de uma atividade generalizada de solução 
de problemas, devem-se considerar algumas características particulares da 
atividade. Lawson (1997 apud DORST; ROYAKKERS, 2006) resumiu as ca-
racterísticas mais importantes dos problemas e soluções de design, além de 
alguns aspectos a respeito da natureza do processo de design em si (figura 2.8).
Figura 2.8 – representação gráfica das características dos problemas, das soluções e do processo 
de design (LAWSON, 1997 apud DORST; ROYAKKERS, 2006).
Dessas características podem ser destacadas algumas observações importan-
tes. Dada a natureza subjetiva de um processo de design, é quase certo que as 
soluções oferecidas por dois designers partindo do mesmo problema serão 
diferentes. Isso se origina na raiz do processo, o entendimento do problema, 
pois cada designer realizará sua própria compreensão e obterá suas próprias 
conclusões de um determinado problema.
Quanto à natureza das soluções de design, é importante ressaltar que não 
existem soluções totalmente corretas, pois a solução é baseada num julga-
mento realizado a partir do conhecimento e experiência de um profissional, 
norteada pelos requisitos projetuais estabelecidos. Muitas vezes o designer 
produz mais de uma solução adequada para cada problema, as quais poderiam 
cumprir adequadamente os requisitos solicitados e, a partir disso, realiza seu 
julgamento baseado nos seus critérios de escolha. Como citado pelo autor, 
numa situação hipotética, um designer pode trabalhar eternamente nas so-
luções para determinado projeto, sempre obtendo alternativas diferentes e 
problemas, soluções e natureza do processo de design
· Problemas de design não podem ser compreensivelmente estabelecidos
· Problemas de design requerem interpretação subjetiva
· Problemas de design tendem a ser organizados hierarquicamente
· Existe um número inesgotável de soluções diferentes
· Não existem soluções ótimas para os problemas de design
· Soluções de design são freqüentemente respostas holísticas
· Soluções de design são uma contribuição ao conhecimento
· Soluções de design são partes de outros problemas de design
· O processo de design é interminável
· Não existe processo infalivelmente correto
· O processo envolve descoberta assim como solução de problemas
· Design inevitavelmente envolve julgamentos subjetivos de valor
· Design é uma atividade prescritiva








muitas delas viáveis. Disso se conclui que não existe uma solução única, mas, 
sim, soluções adequadas e algumas mais adequadas do que outras. 
O processo de design envolve a solução do problema, mas também a 
descoberta, a geração de algo novo. Essa afirmação colabora com a opinião 
de Galle e Kovács (1996), a respeito da imaginação e do raciocínio como ati-
vidades mentais imprescindíveis para a realização de um projeto em design. 
Dessa forma, a atividade projetual do design possui também relações muito 
próximas com o processo criativo3, além do processo de solução de problemas. 
Cross (2004) comenta que a estratégia de solução de problemas utilizada 
pelos designers experientes parece ser diferente das estratégias empregadas 
por especialistas de solução de problemas de outras áreas, os quais usual-
mente tentam definir ou compreender completamente o problema antes 
de realizarem tentativas de solução. Contudo, o autor salienta que muitos 
estudos que buscam a compreensão do comportamento de designers expe-
rientes, sugerem que os designers desenvolvem conjecturas iniciais de solução, 
e utilizam-nas como uma ferramenta a mais, um meio de explorar e definir 
juntamente o problema e a solução. Percebe-se de maneira óbvia, nesse caso, 
que grande parte dos designers experientes não utiliza uma forma rígida de 
método projetual, muito menos um método projetual com características de 
linearidade. Pode-se também verificar que quanto mais experiente o designer 
se torna, maior é o seu repertório de conhecimento de processo e, por isso, 
ele pode optar por alguns atalhos no processo. 
Lloyd, Lawson e Scott (1994 apud CROSS, 2004) afirmam que os designers 
experientes utilizam com maior intensidade o raciocínio gerador, em contraste 
ao raciocínio dedutivo que é empregado pelos designers menos experientes. 
Além disso, em casos especiais, os designers com experiência específica num 
tipo de problema tendem a abordar a atividade de design por meio de conjec-
turas de solução, ao invés da análise do problema. Nesse caso, identifica-se um 
atalho direto para a solução. Os designers especializados em determinadas 
categorias específicas de produtos realizam processos específicos, notadamente 
de identificação do problema, de pesquisa e de análise, já tendo muitos desses 
processos assimilados e, assim, passam diretamente para a solução do problema, 
concentrando-se em propor uma solução adequada, mas que seja diferente das 
anteriores que já foram realizadas. 
Outro aspecto importante, citado na pesquisa de Lloyd, Lawson e Scott 
(1994 apud CROSS, 2004), foi o fato de que as atividades de estruturação do 
problema, não são apenas dominantes no início da atividade projetual em 
3 Maiores informações a respeito do processo criativo podem ser encontradas em GOMES L. 
V. N. Criatividade: projeto, desenho, produto. Santa Maria, sCHDs, 2001. Nesta publicação o 
autor apresenta o processo criativo com ênfase na atividade projetual, além de demonstrar 
comparativamente modelos e processos criativos de diversos autores.
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design, mas também reaparecem periodicamente ao longo da tarefa. Como 
o problema é também estruturado com base em conjecturas de solução, e 
como as soluções se modificam com o decorrer do processo, a estrutura do 
problema acompanha muitas vezes essas modificações. 
Cross (2004) observa que existe a possibilidade dos designers experientes 
produzirem conceitos iniciais adequados, conceitos esses que não necessitam 
de alteração radical durante um desenvolvimento posterior. Mas também 
existe a possibilidade dos designers experientes serem capazes de modificar 
facilmente e fluentemente seus conceitos de acordo com as dificuldades en-
contradas. Comenta ainda que, de qualquer modo, os designers experientes 
permanecem relutantes em abandonar os conceitos iniciais para gerar uma 
série de alternativas de solução. Esse resultado da pesquisa parece estar em 
conflito com um dos maiores princípios do design, recomendado por pesqui-
sadores da área, que é a geração de diversas alternativas de solução a partir 
de tarefas de identificação, pesquisa e análise do problema. 
Os designers experientes são, segundo Cross (2004), solucionadores “mal-
comportados” de problemas, principalmente no que se refere ao tempo e à 
atenção que dedicam à definição do problema. Por outro lado, isso parece ser 
um comportamento adequado para o design, pois, segundo o autor, estudos 
sugerem que a sobrecarga de concentração de esforços na solução do problema 
não necessariamente conduz ao sucesso dos resultados. Para o autor, o com-
portamento mais adequado à atividade do design não é baseado em análises 
extensivas do problema, mas, sim, em realizar adequadamente o “escopo do 
problema” e abordar de forma focada e com prioridade de critérios a reunião 
de informações do problema.
Sendo assim, é possível verificar que os designers experientes se con-
centram na solução e não no problema, e isso parece ser uma característica 
da atividade do design que surge com o aprendizado e com a experiência. A 
geração de uma ampla série de soluções alternativas é uma recomendação 
de teóricos e educadores, mas não parece ser uma prática comum entre os 
designers experientes. Esses preferem, por sua vez, apegarem-se a conceitos 
de solução iniciais e relutam em abandoná-los frente às dificuldades. Cross 
(2004) comenta que se poderia pensar numa modificação dessa situação por 
meio da educação, contudo, tentar modificar a natureza “sem princípios” e 
“mal-comportada” da atividade projetual do design pode ser trabalhar contra 
aspectos que são características efetivas e produtivas do conhecimento espe-
cializado nessa área. Para o autor, gerar uma ampla gama de alternativas pode 
ser algo indesejável, pois alguns estudos realizados sugerem que a geração 
de uma quantidade relativa e limitada de alternativas pode ser o modo de 
trabalho mais apropriado. 
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Estratégias utilizadas  
no desenvolvimento de projetos em design
Kruger e Cross (2006) realizaram uma pesquisa para buscar mais informa-
ções a respeito dos diferentes tipos de comportamentos demonstrados pelos 
designers durante o desenvolvimento de seus processos projetuais. Partiram 
do desenvolvimento e apresentação de um modelo conceitual de método 
projetual para nove designers, e então, em sessões de análise de protoco-
lo, solicitaram que esses designers desenvolvessem um projeto específico 
a partir de um mesmo problema. Os autores comentam que essa proposta 
de modelo de processo em design não é diferente de modelos propostos por 
outros autores, apenas foi desenvolvid0 considerando as características do 
experimento. O modelo utilizado pode ser visto na figura 2.9. 
O processo de desenvolvimento do projeto foi gravado e analisado por 
meio da técnica de análise de protocolo. Os resultados finais dos projetos 
realizados pelos designers foram julgados por uma comissão selecionada 
de designers experientes que emitiram suas avaliações de acordo com uma 
lista estipulada de critérios como criatividade, aspectos técnicos, estética, 
ergonomia e aspectos de mercado. Segundo Kruger e Cross (2006), conside-
rando a análise dos dados e as evidências do comportamento dos designers 
com base nos protocolos verbais, foram identificadas quatro estratégias de 
desenvolvimento do projeto em design, que são:
•	 A projetação guiada pelo problema
•	 A projetação guiada pela solução
•	 A projetação guiada pela informação
•	 A projetação guiada pelo conhecimento
Embasados na análise do experimento e no julgamento realizado a partir 
dos resultados projetuais dos designers, Kruger e Cross (2006) apresentam 
algumas características salientes de cada uma dessas estratégias.
 • A projetação guiada pelo problema
Segundo os autores, os designers que desenvolveram sua atividade projetual 
guiados pelo problema concentraram-se, basicamente, no problema que foi 
determinado para o experimento e utilizaram apenas a informação e o co-
nhecimento que eram estritamente necessários. A ênfase residiu na definição 
desse problema e em encontrar uma solução tão rápido quanto possível. 
Os designers selecionaram somente a informação que possuía relação di-
reta com os requisitos e restrições do projeto, e essa busca por informação não 
foi exaustiva, mas focada no auxílio da definição do problema. Essa estratégia 
de trabalho levou a duas formas de definição do problema. A primeira resultou 
num problema altamente especificado, com pouco espaço para alternativas 
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de solução. A segunda resultou num problema definido num nível mais abs-
trato, deixando mais espaço para soluções alternativas. Nesta estratégia os 
designers identificaram poucos requisitos de projeto. 
Figura 2.9 – representação gráfica do método projetual conceitual de Kruger e Cross (2006).
























As soluções e o resultado final refletiram o problema que foi altamente es-
pecificado ou o problema que foi definido de forma mais abstrata. Em am-
bos os casos, a geração de soluções foi intensamente direcionada. Isso não 
significa necessariamente que a qualidade da solução foi mais baixa. Nesta 
estratégia, embora não pareça evidente, constatou-se um número elevado 
de alternativas de solução. A avaliação, por sua vez, foi orientada pelos re-
quisitos estabelecidos. 
O conhecimento utilizado nesta estratégia referiu-se aos processos de es-
truturação e abstração, ou de refinamento de problemas. Esse conhecimento 
pode ter sido baseado em conhecimento de casos relacionados anteriores. Por 
fim, esta estratégia resultou numa pontuação alta em criatividade e uma boa 
pontuação geral. Nesse sentido, a projetação guiada pelo problema alcançou, 
relativamente, bons resultados.
 • A projetação guiada pela solução
Os designers concentraram-se na geração de soluções, e apenas avaliaram a 
informação que foi estritamente necessária para desenvolverem suas soluções. 
A tarefa foi rapidamente examinada observando os requisitos básicos, e o 
problema de design permaneceu mal-definido. Suas soluções foram geradas 
com base nesse problema mal-definido. As informações foram reunidas ape-
nas no caso de terem sido necessárias para certas soluções.
O processo envolveu um estágio curto de análise do problema e estágios 
longos de geração e avaliação, com retrocessos curtos ao estágio de análise. 
Em vez de reunir informações o conhecimento necessário foi recuperado da 
memória. Os designers destinaram pouco tempo para a definição do problema, 
e esse problema uma vez definido foi reestruturado para adaptar-se a uma 
solução emergente. A projetação guiada pela solução não resultou na iden-
tificação de poucos requisitos como se esperava, e os autores comentam que 
isso pode ter sido o resultado da identificação de novos requisitos durante 
a geração de soluções.
Os designers gastaram mais tempo na geração de soluções e, conseqüente-
mente, um número maior de alternativas de solução foi gerado. Essas soluções 
foram possivelmente mais variadas qualitativamente devido ao amplo espaço 
de busca resultante da manutenção do problema de design numa forma 
mal-definida. A solução foi menos dependente da informação disponível. A 
avaliação das soluções teve a função de definir ou reestruturar o problema 
de design e a avaliação foi orientada pela solução.
Na projetação guiada pela solução, a solução resultante foi baseada numa 
quantidade ampla de conhecimento. O uso de conhecimento foi intensivo e 
referiu-se, por exemplo, ao conhecimento de problemas de design semelhan-
tes e suas soluções, e ao conhecimento da experiência individual. De forma 
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resumida, a projetação guiada pela solução pareceu produzir soluções de alta 
criatividade, mas de baixa qualidade geral.
 • A projetação guiada pela informação
O designer concentrou-se em reunir informações de fontes externas e desen-
volveu uma solução com base nessas informações. Nesta estratégia o designer 
direcionou grande quantidade de tempo para a leitura e para a reunião de 
informações. Enquanto o designer leu as especificações da tarefa, imediata-
mente visualizou possíveis indicadores de outras fontes de informação.
O processo mostrou um longo estágio de reunião de informações, com 
menos tempo direcionado para a definição do problema e para a geração de 
soluções. Nesta estratégia, muitos requisitos foram identificados. 
A solução refletiu os requisitos encontrados na especificação da tarefa do 
design e da informação reunida, ao contrário de uma visão mais individuali-
zada da solução necessária. Existiu pouca geração de alternativas de soluções 
de design, e essas foram bem focadas. A definição de um problema altamente 
específico também direcionou significativamente a geração de soluções. As 
soluções foram avaliadas profundamente com base em critérios estabeleci-
dos pela informação reunida, ao contrário de avaliar as soluções com base 
em critérios gerais de design. Essa avaliação foi orientada pelos requisitos.
O conhecimento do domínio foi menos utilizado, pois a ênfase residiu 
na reunião de informação e no uso dessa informação como base para as 
atividades de design. O conhecimento utilizado foi principalmente o conhe-
cimento de processo que engloba procedimentos de como reunir e estruturar 
informação. A projetação guiada pela informação resultou numa pontuação 
baixa em termos de criatividade e numa pontuação geral alta. No experimento, 
somente um designer participante foi identificado pelo uso dessa estratégia. 
Acredita-se que, realmente, essa não é uma estratégia de design comum na 
atividade profissional. 
 • A projetação guiada pelo conhecimento
Nesta estratégia os designers concentraram-se na utilização de conhecimento 
prévio, pessoal e estruturado, e desenvolveram uma solução com base nes-
se conhecimento. Foi reunida apenas a quantidade mínima de informação 
proveniente de fontes externas. Na projetação guiada pelo conhecimento 
a descrição da tarefa foi lida cuidadosamente, e os aspectos que pareceram 
novos foram explorados por meio da reunião de informações. Os designers 
tomaram como base o conhecimento que já possuíam para procederem em 
suas atividades. 
Apenas quando o conhecimento dos designers pareceu ter deficiências é 
que novas informações foram reunidas. O conhecimento existente não foi 
comparado com o estado da arte. Essa estratégia demonstrou gasto menor 
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de tempo durante o estágio de reunião de informações. A ênfase residiu em 
recuperar o conhecimento da memória em vez de reunir informações. Existiu 
um estágio de análise relativamente longo, seguido por um estágio de síntese 
mais curto e o problema de design foi definido com claros vínculos para o 
conhecimento dos designers a respeito do problema.
Foram identificados poucos requisitos. O conhecimento a respeito de 
soluções semelhantes foi utilizado para gerar soluções de design em vez de 
desenvolver soluções inteiramente novas. Esta estratégia resultou em poucas 
alternativas de solução.
A projetação guiada pelo conhecimento dependeu muito de conhecimen-
to prévio, e esse conhecimento foi utilizado durante o estágio de geração 
de soluções e também durante a definição do problema. Os resultados dos 
projetos dos designers que utilizaram esta estratégia obtiveram uma pontu-
ação moderada em criatividade e uma baixa pontuação total. Dessa forma, 
a projetação guiada pelo conhecimento parece ser uma estratégia de design 
que produz resultados médios.
Figura 2.10 – síntese do resultado do experimento a respeito das diferentes estratégias de 
design (KRUGER; CROSS, 2006).
De uma maneira geral, os resultados obtidos pelas diferentes estratégias de 
projetação nesse experimento (figura 2.10), foram influenciados pela dife-
renças entre o grau de experiência de cada designer, além de suas respectivas 
competências profissionais. Nesse sentido, existem situações que se encon-
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tram fora da média, nas quais mesmo um designer que trabalha guiado pela 
informação pode obter melhores resultados finais do que designers que tra-
balham de outra forma. Assim, isso não pode ser tomado como uma diretriz 
que indicará a competência de um profissional caso ele utilize uma ou outra 
dessas estratégias. Esse estudo de Kruger e Cross (2006) fornece indicações 
muito úteis para os interessados em realizar pesquisas a respeito do processo 
projetual de designers, para os designers que querem avaliar e aprimorar 
seu processo de trabalho, ou para os educadores envolvidos na formação 
acadêmica dos futuros profissionais de design. Acredita-se também que, com 
base neste estudo, novas proposições serão apresentadas para ampliar essa 
compreensão da atividade projetual do design. 
2.1.4 A expressão gráfica no processo de design
A atividade projetual do design implica na solução de problemas e na repre-
sentação gráfica dessa solução. Assim, a expressão gráfica é parte indissociável 
da atividade projetual de design, e tem sido uma área de estudos produtiva. A 
expressão gráfica encontra-se presente em praticamente todos os momentos 
do processo projetual, sendo um instrumento utilizado para a compreensão 
do problema, para a geração de soluções do projeto e também para a comuni-
cação e detalhamento dessas soluções com finalidade de produção industrial. 
Purcell e Gero (1998) afirmam que nos estágios conceituais iniciais do 
processo de design, os engenheiros, arquitetos ou designers utilizam nor-
malmente várias formas não estruturadas de representação pictórica, como 
os desenhos à mão-livre. Comentam ainda que o uso dessas formas de re-
presentação pictóricas há muito tem sido considerado como parte essencial 
do processo de design, sendo relacionadas à criatividade e à inovação em 
design. Os autores ainda salientam que existe nas disciplinas projetuais uma 
longa tradição em utilizar desenhos e outras formas pictóricas como parte 
do processo de design. Podem ser utilizados diagramas mais abstratos – tais 
como diagramas funcionais ou esboços de planos e seções – juntamente com 
formas não-estruturadas de representações pictóricas – tais como o esboço 
à mão-livre. Além disso, representações visuais realistas e menos abstratas 
tais como perspectivas também podem ser empregadas. Por fim, Purcell e 
Gero (1998) observam que na parte final do processo de design são utilizadas 
representações detalhadas e altamente estruturadas para documentar um 
projeto/produto que foi desenvolvido. Santos e Menezes (2003) complemen-
tam o raciocínio, afirmando que:
O desenho tem estreita ligação com a atividade de desenvolvimento de 
projetos, em todas as suas etapas. É visto como forma de externalizar 
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idéias, como meio de persuasão e como um método de comunicação – ta-
refas comuns em todo processo de projeto. E ainda, são um importante 
meio de instruir o usuário final sobre como operar o produto.
A expressão gráfica, notadamente o desenho à mão-livre, tem sido desde a 
renascença, segundo Johnson (2002), um ponto central para a Arte e para 
o Design, no sentido de capturar a ação recíproca criativa que existe entre 
a mente e a mão. No século XX, a atividade projetual integrou-se definitiva-
mente à expressão gráfica e chegou-se rapidamente ao contexto atual. Lemos, 
Kessler e Fraga (2003) comentam que “a capacidade de desenhar rapidamente, 
de rabiscar sobre o papel enquanto pensa tridimensionalmente, enquanto 
elabora mentalmente resoluções para problemas no ambiente construído 
humano, tem sido a tônica no procedimento projetual da maioria dos grandes 
mestres da história da arquitetura”. Contudo, Purcell e Gero (1998) salientam 
que apesar dessa ampla utilização, pouca atenção foi destinada até recente-
mente para as funções que tais representações possuem durante os processos 
cognitivos e de design que estão envolvidos em seu uso. Afirmam que, na 
realidade, o processo de desenvolver representações diagramáticas e pictóri-
cas tem sido tradicionalmente tratado como uma habilidade, em vez de como 
uma parte essencial do processo de raciocinar a respeito de um problema de 
design e desenvolver uma solução. Cross (1999) comenta que a utilização de 
esboços à mão-livre é claramente uma parte importante do processo natural 
do design, mas que tentar entender qual é a sua exata importância, é algo 
que apenas recentemente tornou-se objeto de considerações e análises mais 
cuidadosas pelos pesquisadores dessa área.
Medeiros (2002) ressalta que neste momento em que programas com-
putacionais de auxílio ao projeto e ao desenho do projeto se tornam ferra-
mentas indispensáveis, o foco de atenção de vários estudiosos se dirige para 
expressões simples e despretensiosas como os esboços a lápis sobre o papel. 
Suwa, Purcell e Gero (1998) também observam que embora as ferramentas 
CAD/CAM tenham gerado um grande impacto na eficiência dos processos de 
design, acredita-se que ainda existam aspectos da projetação que são unica-
mente associados com esboços à mão-livre, e que pouca pesquisa tem sido 
realizada para verificar empiricamente os modos pelos quais os designers 
utilizam esses esboços no seu processo. 
Nesse sentido, a expressão gráfica é o meio pelo qual o designer realiza sua 
prática profissional. Pela expressão gráfica o projeto adquire forma, é concre-
tizado. Por meio dela a criatividade no projeto se manifesta e é incentivada. 
Em termos projetuais, dificilmente, um designer pode ser criativo sem do-
minar as habilidades psicomotoras de expressão gráfica que estão associadas 
à configuração do projeto. Goldschmidt e Porter (2000) são categóricos ao 
afirmar que não pode existir atividade projetual em design sem representação. 
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Complementando, Gomes (2001, p. 17) afirma que:
O desenho-projetual inicia o seu percurso pelos meandros das habili-
dades mentais, mas o seu valor se revela pela qualidade das habilida-
des manuais. Estas permitem que a idéia imaginada seja visualizada, 
compreendida e comunicada. É em nível interno, na imaginação do 
desenhador, que surge o que se chama de “projeto” (conceito, intenção, 
propósito, desígnio). Se o projeto ficar apenas no âmbito das idéias e sua 
comunicação veicular só por meio do verbo, ele poderá ser reinterpretado 
e representado por outra pessoa com maior habilidade mental e manual, 
este logo se intitulará o “desenhador” da nova idéia. Em outras palavras, 
são as representações gráficas (escritas e desenhadas) que permitem a 
um produto ser patenteado. Projeto sem debuxo não é Desenho! 
Os desenhos à mão-livre auxiliam o pensamento e o raciocínio na atividade 
do design. Segundo Cross (1999), o desenho na atividade projetual é um 
tipo de amplificador de inteligência, tal como a escrita é um amplificador de 
inteligência para todos os seres humanos quando estão tentando desenvolver 
um raciocínio a respeito de algo. Conforme o autor, sem a escrita pode ser 
difícil explorar e resolver o raciocínio, assim como, sem o desenho é difícil 
para os designers explorarem e desenvolverem seus raciocínios. O desenho, 
a exemplo da escrita, é mais do que simplesmente uma ajuda da memória 
externa, ele habilita e estimula tipos de pensamento que são relevantes para 
tarefas cognitivas específicas do pensamento projetual. 
Para este estudo, segundo o que se constatou na maior parte da literatura 
consultada, parte-se do pressuposto de que nos estágios de concepção proje-
tual, existe a preferência pelos meios mais tradicionais de expressão gráfica, 
ou seja, pela realização de desenhos à mão-livre sobre papel, ou até mesmo 
pela expressão gráfica tridimensional por meio da manipulação de materiais. 
Além disso, é inegável que o ato de desenhar sobre o papel auxilia o processo 
mental de configuração de idéias. Segundo Rodgers, Green e McGown (2000), 
por meio dos desenhos à mão-livre, os conceitos são gerados rapidamente 
e são usados não apenas para estruturar as idéias iniciais do designer, mas 
também para entender e compreender melhor o problema. Medeiros (2004, 
p. 53) contribui, afirmando que:
Registro das instruções iniciais do problema, extensão da capacidade 
de memória, e avaliação e seleção de princípios de solução são funções 
quase inquestionáveis do desenho expressional durante um projeto. As 
pesquisas sobre pensamento visual, atualmente, têm enfatizado que 
ele é também um auxiliar do próprio raciocínio e é responsável pela 
expansão do espaço do problema projetual.
42
A expressão gráfica e as fases do processo projetual
A expressão gráfica está presente em praticamente todo o processo projetual 
do design. Nesse sentido, Rodgers, Green e McGown (2000) enfatizam a 
importância da expressão gráfica para a atividade projetual, observando que 
o ato de desenhar à mão-livre é uma das mais importantes atividades no 
desenvolvimento de novos produtos. Além disso, comentam que os designers 
produzem representações gráficas variadas, desde idéias conceituais de 
design até representações altamente detalhadas de produtos, com o intuito 
de comunicarem-se com eles mesmos ou com outros indivíduos. 
Nesse raciocínio, Tovey, Porter e Newman (2003) comentam que dife-
rentes tipos de expressão gráfica estão associados com diferentes estágios 
do processo projetual. Salientam que um tipo – o desenho à mão-livre relati-
vamente não-estruturado e ambíguo – apresenta-se no início do processo, e 
que os designers colocam ênfase nesse tipo de expressão, pois é normalmente 
associada com inovação e criatividade. 
As etapas posteriores do desenvolvimento do processo projetual, após a 
grande maioria das decisões conceituais já ter sido tomada, necessitam, se-
gundo Medeiros (2002, p. 37), de um “sistema de comunicação mais preciso e 
formalizado, como desenhos convencionais, projeções ortográficas e mapas”. 
Com base nas afirmações de autores, em especial Santos e Menezes (2003) 
propõe-se a associação dos diferentes tipos de expressão gráfica ao desenvol-
vimento do processo projetual (figura 2.11). Para essa associação foi utilizado, 
a título de exemplo, o modelo de processo projetual de Bonsiepe (1984).
Figura 2.11 – representação gráfica dos diferentes tipos de desenho e sua associação com o 
processo projetual.
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 • A expressão gráfica como instrumento de análise do projeto
Na fase inicial do processo de design, é imprescindível que o profissional re-
alize algumas tarefas para compreender as características do projeto. Dentre 
essas tarefas que envolvem pesquisa e leitura de textos, pesquisa de imagens, 
entre outras possibilidades, surge a necessidade de estudar os diversos as-
pectos do produto que está sendo desenvolvido. Nesse sentido o designer 
se vale de imagens fotográficas, vídeos e, segundo Santos e Menezes (2003) 
de observações in loco, por meio de desenhos e levantamento de medidas. O 
desenho – de observação ou técnico/esquemático – produz resultados de aná-
lise muito produtivos, pois permite ao designer mentalizar as características 
essenciais dos produtos selecionados na amostragem.
 • A expressão gráfica como mecanismo de auxílio à concepção do projeto
Neste momento do projeto a expressão gráfica pode auxiliar o designer a ex-
plorar o processo criativo de concepção do projeto. Santos e Menezes (2003) 
salientam que existem “indícios de que o computador tende a prender o 
projetista por muito tempo em alguma idéia inicial antes que se possa criar 
variações ou até mesmo descartar uma idéia que não se mostrou promissora”. 
Esse assunto será tratado com profundidade no decorrer desta seção, porém, 
de forma resumida essa categoria pode ser caracterizada pelas representações 
gráficas pelas quais o designer formaliza suas idéias e configura conceitual-
mente o produto. 
 • A expressão gráfica como ferramenta de comunicação e codificação do projeto
Uma das formas mais eficazes de comunicação em design é a visual. Santos 
e Menezes (2003) comentam que “externalizar um conceito de modo fiel ao 
imaginado, através do desenho, torna a comunicação de idéias mais eficien-
te”. Isso pode contribuir para todas as formas de comunicação do projeto, 
seja entre uma equipe de designers, uma equipe multidisciplinar, entre os 
designers e clientes, e entre designers e fornecedores. Além disso, o designer 
trabalha e refina a solução projetual, detalhando-a e adequando-a para os 
respectivos meios de produção. Cada sistema de produção possui caracte-
rísticas próprias e necessita que o projeto seja codificado de acordo com sua 
capacidade de interpretação. Essa codificação é realizada, normalmente, por 
meio de desenhos técnicos e arquivos de computador, construídos de acordo 
com as especificações técnicas fornecidas. 
O desenho-expressional
A expressão gráfica permeia, num sentido mais amplo, quase que todo o pro-
cesso projetual do design. Apresenta-se em representações bidimensionais e 
tridimensionais, desde rabiscos e anotações até os desenhos realizados em 
sistemas computacionais com altíssimos níveis de detalhamento. Conside-
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rando os objetivos desta pesquisa, busca-se a compreensão específica da fase 
de concepção do projeto, na qual são utilizados, na maioria das vezes, dese-
nhos à mão-livre. Para obter sua definição e identificar internamente suas 
categorias buscou-se a fundamentação em Medeiros (2004), que denominou 
essa categoria de expressão gráfica, utilizada no estágio de concepção, como 
o desenho-expressional. Segundo a autora, o desenho-expressional é o 
conjunto de representações gráfico-visuais informais, cuja função é refletir, 
registrar, assistir, desdobrar, ordenar e sintetizar com flexibilidade, rapidez e 
estabilidade o pensamento fluido na etapa conceitual da projetação inovativa 
de produtos industriais (figura 2.12). A autora também organiza os tipos de 
desenhos expressionais segundo dois enfoques, o grau de refinamento e forma-
lização, e o grau de conformidade e semelhança com o objeto da representação. 
No primeiro enfoque, o grau de refinamento e formalização, o 
desenho-expressional é considerado quanto à rapidez de seu desenvolvimento, 
e quanto ao nível de detalhamento introduzido pelo designer. Medeiros (2004) 
afirma que outras divisões minuciosas sempre poderão ser sugeridas, mas que 
essa divisão é um ponto de partida para identificar as variações entre os níveis. 
Rabiscos: são os primeiros riscos realizados pelo projetista, com baixo grau 
de definição e detalhamento que assumem, por vezes, a função de aqueci-
mento psicomotor.
Rascunhos: são os primeiros traçados, nos quais se percebem alguma 
proporção ou geometria, delineando o que se pretende fazer, ou seja, uma 
descrição geral que tolera e aguarda emendas e rasuras antes da preparação 
do esboço.
Esboços: oferecem uma visão de conjunto e de detalhes, incorporando 
todas as decisões, emendas e progressos realizados até o momento. Sua 
apresentação ainda é “não-burocrática”, não tem excesso de formalidades. 
Medeiros (2004) salienta que um esboço pode ser “passado a limpo” por 
outra pessoa sem que se percam informações essenciais ou que se apresente 
necessidade de consultas a respeito de elementos embutidos, não explicita-
dos. Dessa forma, segundo a autora, o esboço seria a última ferramenta do 
desenho-expressional. Para dar seqüência ao raciocínio a partir desse ponto 
são necessários outros tipos de modelagem, sejam elas bi ou tridimensionais, 
manuais ou computacionais.
No segundo enfoque, quanto ao grau de conformidade e semelhan-
ça, Medeiros (2004) observa que a hierarquização proposta possui num 
extremo as representações analógicas e no outro as signológicas. Num sen-
tido amplo, toda a representação gráfica é signológica, ou seja, se baseia em 
signos, porém, as representações analógicas seriam aquelas com maiores 
proporções e semelhanças, em características e funções, em relação ao objeto 
da representação. Nesse sentido, “quanto mais signológico for o desenho-
expressional, mais ele se apresenta na forma diagramática ou esquemática; 
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quanto mais analógico for o desenho-expressional, mais ele se apresenta na 
forma ilustrativa” (MEDEIROS, 2004, p. 108). 
Figura 2.12 – representação gráfica da conceituação do desenho-expressional (MEDEIROS, 
2004, p.95).


















Rabiscos, rascunhos e esboços
de diagramas, esquemas e ilustrações
Ferramentas cognitivas compatíveis, em termos de 
propriedade, à manifestação de pensamentos, idéias, etc.
Graas e linhas que modelam, bidimensionalmente,
palavras, imagens, relações e quantidades
Feitas à mão-livre, provisórias, ricas em signicado
Expressas por variação, pressão e repetição do traço
Papel instrumental na conversação gráca do indivíduo
com suas idéias e pensamentos e deste, com a equipe
Espelhar o que ocorre no espaço mental ou imaginação
para “ver de fora”, testar, selecionar, decidir
Capturar, conter, documentar, xar dados obtidos
conhecidos e recordados sobre requisitos e restrições
Estender limites da memória, expandir pensamentos
recuperar lembranças por meio de elaborações grácas
Ler mais na gura do que foi investido no traçado,
por meio de analogias, combinações e transformações
Agrupar, hierarquizar, emparelhar, mover, rotacionar,
espelhar, dilatar, adicionar, subtrair, sombrear, nomear
Obter coerência e harmonia entre forma e função pela 
compatibilidade das informações traçadas, riscadas
Disponibilidade e acessibilidade com reduzida carga 
cognitiva – o grasmo como “ferramenta não-egoísta”
Ecácia na relação custo/benefício, pela prontidão e 
permanência do que se pensou, se idealizou, se projetou
Processamento aberto de informações, já que a cada 
momento que se observa o grasmo novas idéias surgem
Denição e delimitação de oportunidades onde 
conceitos são explorados e novos requisitos lançados
Busca obstinada, porém consciente, pela transformação 
incremental ou radical de produtos industriais
Bens geradores de riqueza capital para uma nação e seus 
cidadãos, satisfação e bem-estar no uso/consumo
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Diagramas: são os elementos geométricos que representam fatos, fenôme-
nos, posições e interações como, por exemplo, fluxogramas, organogramas, 
histogramas, gráficos de distribuição, tabelas, etc.
Esquemas: são figuras que não representam formas exatas ou verdadeiras, 
mas sua simplificação, sua síntese. Assim, informações essenciais são pri-
vilegiadas, enquanto que detalhes não essenciais podem ser omitidos para 
beneficiar a compreensão do esquema geral. Alguns exemplos são o esquema 
do próprio corpo humano dividido em cabeça tronco e membros, do sistema 
solar, da cadeia de DNA, do átomo, e até mesmo a cartografia.
Ilustrações: são as imagens que oferecem um esclarecimento ampliado 
dos detalhes e dos pormenores, proporcionando um alto grau de semelhança 
entre objeto e sua representação gráfica.
Dessa forma, segundo Medeiros (2004, p. 110), “podemos falar em rabisco 
de diagrama, rascunho de diagrama e esboço de diagrama; rabisco de esquema, 
rascunho de esquema, esboço de esquema; rabisco de ilustração, rascunho de 
ilustração, esboço de ilustração”. Essa classificação é também é importante 
para aqueles que se interessam pelo estudo do processo projetual, principal-
mente quando relacionado às suas formas de representação. É importante 
salientar também que o desenho-expressional vem sendo utilizado como um 
dos principais meios de estudar o conhecimento do processo projetual dos 
designers, principalmente mediante a aplicação de análises de protocolo, pois 
nessas análises as representações gráficas são alguns dos recursos mais úteis 
para entender os processos envolvidos. 
Funções do desenho-expressional
O desenho-expressional pode apoiar o desenvolvimento da atividade projetual 
de diversas maneiras. Grande parte desse apoio é utilizado pelos designers, 
principalmente no momento da concepção de um determinado produto. 
Para ilustrar essa observação, Lawson (1980 apud Medeiros, 2002) comenta 
que é difícil para quem projeta desenhando, pensar sem um lápis nas mãos. 
Medeiros (2004, p. 44), por sua vez, afirma que:
Rabiscos e rascunhos servem mais para alguém que desenha se comu-
nicar consigo mesmo do que com outros, por isso o processo de repre-
sentação do pensamento requer uma conexão permanente e estável, 
por meio da qual o autor possa reagir através de mudanças rápidas e 
flexíveis. Todo o conjunto de traçados informais é a base na transação 
entre visão e mente, entre perguntas e respostas gráficas.
Rodgers, Green e McGown (2000) complementam essa afirmação, salien-
tando que durante os estágios conceituais de design, o desenho à mão-livre 
é amplamente utilizado para expressar idéias, e tem sido reconhecido como 
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um meio de reflexão em ação. O autor afirma ainda que esse tipo de represen-
tação permite ao designer colocar uma nova idéia no papel de forma barata 
e rápida. Além disso, a atividade projetual implica em constantes avaliações 
e seleções de alternativas a cada etapa ou tarefa, e segundo Medeiros (2002, 
p. 43), nas fases iniciais do projeto, os rascunhos facilitam essas avaliações, 
“seja para definir partidos de projeto, seja para decidir acerca de critérios 
dimensionais e formais”. Ainda, o desenho à mão-livre permite ao designer 
um atalho ao processo criativo, proporcionando excelentes mecanismos para 
auxiliar a incubação de idéias. 
Verstijnen et al (1998) comentam que os processos de combinação e rees-
truturação esclarecem algumas questões do ato de desenhar informalmente. 
Segundo os autores, o processo de combinação é facilmente realizado nas ima-
gens mentais e não necessita de apoio por meio de representações gráficas. Já 
o processo de reestruturação dificilmente é realizado por imagens mentais e, 
dessa forma, é apoiado pelo desenho-expressional (figura 2.13). Verstijnen et 
al (1998) salientam que a reestruturação é a parte mais difícil, e que os dois 
processos juntos constituem elementos importantes do processo criativo da 
atividade projetual.
 
Figura 2.13 – representação gráfica dos processos de combinação e de reestruturação no pro-
cesso de descobertas criativas (VERSTIJNEN, 1998; MEDEIROS, 2002).
Outra observação que auxilia o entendimento do ato de esboçar e do de-
senvolvimento de alternativas projetuais em design é fornecida por Tovey, 
Porter e Newman (2003). Os autores afirmam que o propósito de desenhar 
informalmente é, primariamente, habilitar o designer a identificar indícios 
que podem ser utilizados para formar e informar conceitos de design emer-
gentes. Dessa forma o designer utiliza uma série de representações rápidas 
para transformar imagens de uma maneira cíclica, ou seja, cada esboço gera 
uma idéia na mente, que guia o desenvolvimento do design. Por sua vez, esse 






os processos de combinação e reestruturação
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rior por adições, eliminações e modificações. Os autores também enfatizam 
que, como esses esboços não são, muitas vezes, destinados para a comunica-
ção com outros designers ou indivíduos, mas para uma comunicação consigo 
mesmo, o designer pode ser rápido e, até mesmo, vago, utilizando códigos 
particulares nas representações, pois a velocidade é muito importante para 
a facilitação de transformações. Medeiros (2002, p. 36) comenta também que, 
ao contrário do que se poderia supor, “a informalidade e a fluidez tornam os 
rascunhos mais, e não menos, funcionais nesse estágio”. Segundo a autora, 
as representações precisas tendem a amarrar o pensamento projetual dos 
designers, enquanto as representações mais informais toleram o adiamento 
das decisões, permitindo reinterpretações dos traçados e prevenindo fixações 
prematuras às idéias.
Algumas funções da expressão gráfica informal para o processo de design 
são fornecidas por Tovey, Porter e Newman (2003), que ressaltam que essas 
representações podem:
•	 Gerar conceitos;
•	 Externar e visualizar problemas;
•	 Facilitar a resolução de problemas e o esforço criativo;
•	 Facilitar a percepção e translação de idéias;
•	 Representar artefatos do mundo real que podem ser manipulados e entendidos;
•	 Revisar e refinar idéias.
Para demonstrar outras possíveis funções do desenho-expressional no design, 
Van der Lugt (2005) apresentou o trabalho de Ferguson4 que identificou três 
tipos de esboços, o esboço pensante, o esboço falante e o esboço prescritivo. 
O esboço pensante se refere ao uso auxiliar que os designers fazem das 
superfícies de desenho para os seus processos individuais de raciocínio do 
projeto. O esboço falante se refere aos usos dessas superfícies de dese-
nho para a comunicação dentro de uma equipe de designers, pois os esboços 
tornam mais fácil explicar uma questão tecnológica, já que todas as partes 
na discussão compartilham um cenário comum para a idéia em discussão. 
Por fim, o esboço prescritivo se refere aos esboços utilizados pelos de-
signers na comunicação de suas soluções e decisões para pessoas externas ao 
processo, indicando, instruindo ou esclarecendo as informações do projeto. 
É importante não confundir essa última categoria com os desenhos finais do 
projeto. Os esboços prescritivos podem, inclusive, auxiliar no entendimento 
desses últimos.
Van der Lugt (2005) dá seqüência a essas considerações, sugerindo uma 
alteração na categoria do esboço prescritivo, transformando-a em esboço 
4 Ferguson, E. S. Engineering and the mind’s eye. MIT Press, Cambridge, 1992.
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de armazenagem. O autor salienta que o esboço de armazenagem possui 
muitas características em comum com o esboço prescritivo, pois ambos conge-
lam em vez de desenvolver idéias de design. Porém, enquanto que o primeiro 
é destinado à retenção de informações, o último é destinado à comunicação 
de informações. 
Ainda, segundo Van der Lugt (2005), esses três tipos de esboços – pensante, 
falante e de armazenagem –, servem como uma categorização inicial para 
auxiliar a organizar teorias a respeito das funções que os esboços desenvol-
vem no processo projetual. Comenta ainda as seguintes funções potenciais 
dos esboços quando utilizados em reuniões de geração de idéias em design.
Esboço pensante: a ação de esboçar estimula um ciclo reinterpretativo no 
processo de geração de idéias dos participantes individuais. 
Esboço falante: a ação de esboçar estimula os participantes a reinterpre-
tarem as idéias um do outro. 
Esboço de armazenagem: a ação de esboçar estimula a utilização das idéias 
iniciais no processo de geração de idéias, pois melhora sua acessibilidade. 
Outras duas contribuições do desenho-expressional para o processo de 
design são fornecidas por Cross (1999). A primeira é a identificação de 
detalhes críticos. O autor comenta que os designers pensam a respeito 
da totalidade da solução conceitual e ao mesmo tempo pensam em detalhes 
específicos da implementação dessa solução. Obviamente os designers não 
conseguem considerar todos os aspectos de forma detalhada, pois segundo 
o autor, dessa maneira, passariam diretamente para a série final de desenhos 
de detalhamento. Dessa forma, o esboço é utilizado para identificar e refletir 
a respeito desses detalhes críticos. A segunda é o auxílio à estruturação 
do problema por meio de tentativas de solução, pois, segundo o 
autor, pelo fato dos problemas de design serem por si só mal-definidos e mal-
estruturados, o ato de rascunhar e esboçar habilita a exploração do espaço do 
problema e do espaço da solução para prosseguirem em conjunto, auxiliando 
o designer a convergir numa combinação do problema e da solução. Possibi-
lita também a exploração de restrições e requisitos em termos de limites de 
possibilidades desses espaços. Isso acontece, porque os designers incorpo-
ram aos seus esboços não apenas os desenhos de tentativas de solução, mas 
também números, símbolos e textos, ou seja, como o designer relata o que 
ele conhece do problema de design. 
Suwa, Purcell e Gero (1998) comentam que a realização de desenhos infor-
mais implica em associar representações com conceitos abstratos, questões 
funcionais ou significados. Quando os designers observam novamente suas 
próprias representações prévias, não necessariamente interpretam as repre-
sentações sempre com as mesmas conotações, mas, às vezes, tendem a associá-
las com um novo conceito, uma nova questão funcional ou um novo significado. 
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O desenho-expressional e a memória de trabalho
O desenvolvimento da atividade projetual exige muita concentração por parte 
do designer para equacionar diversos requisitos e restrições pertinentes ao 
problema. Na maioria dos casos esse processo gera uma grande quantidade 
de informações que, normalmente, extrapola a capacidade de armazenagem 
cerebral do designer. Essa situação apresenta-se também em muitas outras 
atividades profissionais. Diversos profissionais utilizam algum instrumento 
para armazenar as informações resultantes da sua correspondente atividade, 
com a intenção de liberar espaço no cérebro para que o raciocínio possa fluir 
mais livremente. 
O espaço em nosso cérebro responsável por essa função é chamado de 
memória de trabalho5, que é limitada e não consegue manter ao mesmo tempo 
todas as informações que são geradas num processo projetual, por exemplo. 
Medeiros (2004) comenta que diversos estudos foram realizados e constatou-
se que os humanos, apesar de possuírem uma memória semipermanente 
quase infinita, possuem uma memória de trabalho reduzida. 
A memória de curto prazo é o principal processador de informação do 
cérebro, mas não retém a informação, a não ser que o estímulo seja 
reforçado por auxiliares de memória. Por exemplo: quando lemos um 
número de telefone, precisamos pronunciá-lo repetidamente durante 
todo o percurso até o aparelho, ou registrá-lo graficamente até o mo-
mento de digitá-lo (MEDEIROS, p. 48, 2004).
Purcell e Gero (1998) afirmam que devido à limitada capacidade da memória 
de trabalho, a maioria das atividades cognitivas, tais como o pensamento e a 
resolução de problemas, são muito complexas e com muitos aspectos a serem 
processados e mantidos na memória de trabalho. Esse material armazenado 
está sujeito a uma rápida decomposição. Porém, para o desenvolvimento 
de qualquer atividade cognitiva complexa, é necessário um processamento 
seqüencial, com os resultados de estágios iniciais do processo mantidos para 
uma utilização em estágios subseqüentes. Os autores ainda comentam que 
o conhecimento e os procedimentos extraídos da memória de longo termo, 
nossa memória semipermanente, necessitam ser mantidos de uma maneira 
que os conserve disponíveis para o processamento cerebral que está sendo 
realizado. A eficiência das atividades cognitivas pode ser influenciada nesse 
5 A memória de trabalho também é chamada de memória de curto termo, mas segundo alguns 
autores, entre eles Fialho (2001), passou-se a dar maior preferência à definição de memória 
de trabalho. Neste estudo não será ampliado o conceito de memória de trabalho, nem serão 
detalhados seus componentes e seu funcionamento interno. Será apenas utilizada observando 
sua relação com o processo projetual e o desenho expressional.
51
processo, pois a recuperação de materiais da memória de longo termo é rela-
tivamente lenta. Por outro lado, caso esses materiais sejam armazenados na 
memória de trabalho necessitam ser renovados constantemente para serem 
retidos, caso contrário serão rapidamente esquecidos. Uma clara descrição 
do processo projetual e suas relações com a memória de trabalho é fornecida 
por Santos e Menezes (2003):
Pode-se dizer que o raciocínio projetual consiste em criar e aprimo-
rar constantemente formas e conceitos de objetos. As criações se dão 
através de imagens mentais, onde os primeiros conceitos são gerais e 
vão ganhando detalhes e tomando forma à medida que se reflete e se 
raciocina sobre o objeto. Mesmo que o projetista seja dotado de um 
imenso talento e uma memória espetacular, não é possível ter plena 
consciência da totalidade do objeto que se pretende criar apenas com 
imagens mentais. São todos os seus aspectos funcionais, espaciais, for-
mais, materiais, construtivos, dinâmicos, de equilíbrio (estáticos), de 
interfaces, que se deve registrar e aprimorar gradualmente à medida 
que o conceito surge em forma de imagens mentais. A memória de curto 
prazo não é suficiente para operar todas estas implicações e as imagens 
mentais, geralmente, não conseguem configurar quantidades grandes 
de detalhes nas criações. 
Quando a complexidade e/ou o tamanho de um problema é tal que excede os 
limites da memória de trabalho, segundo Purcell e Gero (1998), o problema 
é dissolvido ou decomposto em subproblemas, com a solução do problema 
acontecendo por meio de uma crescente ampliação. Porém, uma das questões 
mais importantes para esta pesquisa são os auxílios externos de memória 
que, segundo os autores, podem ser materiais escritos, desenhos, diagramas, 
entre outras formas de representação gráfica. Dessa forma, a decomposição, 
o processamento em série e a utilização de auxílios externos de memória 
são, como resultado, caminhos nos quais a carga de memória de trabalho 
pode ser reduzida. 
Santos e Menezes (2003) afirmam que sem a utilização desses auxílios 
externos à memória de trabalho, principalmente o desenho-expressional, 
o ciclo de operações simultâneas se quebra e o resultado, em geral, é pobre 
e “nem sempre o próprio projetista é capaz de compreender com exatidão 
e plenitude a idéia gerada”. Quando esses auxílios externos são utilizados, 
os detalhes são registrados para posteriores análises e reflexões, permitin-
do aliviar a memória de trabalho para as operações complexas. Os autores 
salientam que quando se projeta deve-se utilizar o desenho como suporte 
para o raciocínio projetual, como forma de registro simultâneo da imagem 
mental criativa. Medeiros (2002) observa que quando são utilizados auxílios 
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externos para a recordação, podem-se liberar essas informações da memória 
de trabalho, deixando o cérebro apto para seguir no desenvolvimento da idéia. 
A utilização de auxílios externos de memória, segundo Purcell e Gero 
(1998), tem sido bastante utilizada no processo de design. São consultados 
livros e outros materiais escritos, são realizadas anotações durante o pro-
cesso de solução do problema, assim como são realizados diversos tipos de 
desenho. Contudo, segundo os autores, nem todos esses materiais atuam 
como auxílios externos de memória. Os desenhos, ou ao menos certos tipos, 
servem às funções de gerar mudanças, resultando em novas formas de in-
terpretar o problema, além de poder desempenhar um papel importante da 
decomposição do problema. 
É importante salientar que os desenhos à mão-livre e outras formas de 
expressão gráfica parecem ser uma parte integral dos processos cognitivos 
em design. Purcell e Gero (1998), afirmam que em entrevistas e conversas 
informais com designers, esses revelam que, durante o desenvolvimento do 
projeto, estão buscando um princípio de organização ou conceito em torno 
do qual possam desenvolver o projeto – uma “simples” e “grande” idéia. Se-
gundo os autores essa “grande” idéia é muitas vezes associada com resultados 
originais e criativos, mas pode ser também outro modo pelo qual a carga da 
memória de trabalho possa ser diminuída. Essa idéia organizadora central 
pode ser mantida na memória de trabalho, enquanto que os outros aspectos 
do problema, os detalhes, podem ser tratados em seqüência em relação a essa 
idéia central. Para isso, os desenhos são utilizados com sucesso, permitindo 
inclusive expandir a memória de trabalho do designer. 
Designers experientes, iniciantes e a expressão gráfica
Tendo visto as definições, funções e sua relação com a memória de trabalho, 
o desenho-expressional é agora considerado mediante as diferenças de com-
portamento observadas entre designers iniciantes e os designers com muita 
experiência profissional. Bilda, Gero e Purcell (2006) afirmam que os esboços 
e as externalizações em geral, são considerados elementos centrais no pro-
cesso de design, representando o desenvolvimento do projeto, e tendo um 
papel interativo e um efeito crucial nos mecanismos da atividade do design. 
Bilda, Gero e Purcell (2006) afirmam que a utilização de rascunhos e 
esboços pode não ser necessária para designers experientes sob certas con-
dições durante a projetação conceitual. Destacam, contudo, que não se pode 
ser indiferente quanto à importância em aprender como projetar, pois, se-
gundo os autores, a educação em design requer um processo de aprendizado 
intensivo por meio do desenho, dessa forma, é importante aprender a pensar 
com a utilização do desenho-expressional. Enquanto estão aprendendo, os 
estudantes de design assimilam como rascunhar, como esboçar, aprendendo 
também como desenvolver suas idéias por meio dessas representações gráfi-
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cas. Por outro lado, os designers experientes podem ter alcançado um estágio 
no qual conseguem dar continuidade a um projeto apenas via pensamento. 
Segundo os autores, essa afirmação pode ser um componente importante 
do conhecimento especializado, ou seja, a habilidade para simular como as 
idéias são desenvolvidas. 
De certa forma, essa habilidade de imaginação conceitual, derivada da 
experiência, permite que os designers criem atalhos no seu processo projetual. 
Como sua experiência é ampla, grande parte dos possíveis detalhes das solu-
ções pode se encontrar armazenada em sua memória de longo termo, sendo 
utilizada diretamente para aprimorar a solução. Isso também se evidencia em 
designers especializados em determinada categoria de produtos industriais. 
Quanto mais conhecimento possui de determinada área, mais rápido é o seu 
raciocínio e mais direta a sua solução, atalhando geralmente algumas etapas 
de pesquisa e análise, bem como estágios conceituais iniciais. Assim, presume-
se que seja aceitável considerar, numa visão geral, essa diferença na maior e 
menor utilização do desenho-expressional entre os designers iniciantes e os 
designers experientes. 
Outro aspecto chave para os designers experientes é a sua percepção global 
do projeto, tendo consciência de sua totalidade e de suas partes, bem como 
da relação dessas partes. Purcell e Gero (1998) comentam que a utilização de 
esquemas e diagramas por designers iniciantes e especialistas reflete essa 
situação. Os designers experientes tendem a considerar o diagrama como um 
todo, tentando identificar os problemas globais, enquanto que os designers 
iniciantes tendem a se deter em características locais ou particulares do 
diagrama. Observam também que os iniciantes demonstram certa superfi-
cialidade no contexto geral, falhando em identificar características relevantes 
nos gráficos. Os designers experientes, por outro lado, utilizam múltiplas 
representações com facilidade e com freqüência. 
Purcell e Gero (1998) salientam que os designers experientes utilizam os 
diagramas como dispositivos de armazenamento para superar os limites da 
memória de trabalho e, conseqüentemente, os diagramas facilitam a solução 
de problemas pelo agrupamento espacial de informação e por suportarem 
inferências perceptuais por meio da exibição de características e relações 
essenciais à solução do problema. Os autores ainda afirmam que os dia-
gramas podem sinalizar informações que não se encontram apresentadas 
inicialmente. Em contraste aos experientes, os designers iniciantes tendem a 
especificar em exagero seus diagramas, representando o que conhecem melhor 
sem considerar sua relevância ao problema ou, por outro lado, especificar os 
diagramas aquém do necessário, deixando de fora componentes relevantes 
a tarefas imediatas. 
A utilização de esquemas e diagramas é parte importante do processo 
projetual em design, utilizados tanto no desenvolvimento do processo quan-
54
to para a especificação e comunicação do projeto. Os esquemas e diagramas 
também são utilizados, com freqüência, na área acadêmica do design, permi-
tindo maior clareza na explicitação das informações. Além disso, é importante 
salientar a utilização dos diagramas para compreender o desenvolvimento de 
processos em design, bem como a proposição de modelos para representação 
desses processos. 
2.1.5 O conhecimento na atividade projetual do design
Definir precisamente o termo conhecimento é uma tarefa trabalhosa e en-
contra diferentes abordagens que transitam por disciplinas diversas. Neste 
estudo, são utilizados dois enfoques para definir e identificar o conhecimento. 
O primeiro corresponde às definições de conhecimento provenientes da En-
genharia e Gestão do Conhecimento, que contribuem para determinar com 
maior precisão suas características e relações, além de permitir a formação de 
uma base conceitual. Essas definições são utilizadas para fundamentar, num 
segundo enfoque, o estudo do conhecimento aplicado ao design, considerando 
especialmente seus aspectos relacionados à atividade projetual. 
O conhecimento na ótica  
da Engenharia e Gestão do Conhecimento
Para definir o conhecimento e suas propriedades, é necessário identificar 
alguns elementos relacionados. Schreiber et al (2000) comentam que existe 
uma definição consensual na literatura especializada, apresentando uma or-
ganização em grau crescente de complexidade que corresponde aos seguintes 
elementos: dados, informação e conhecimento. Além disso, de acordo com 
alguns autores, entre eles Clark (2004) e Hey (2004), existe uma quarta ca-
tegoria, intitulada sabedoria. 
Dados: são sinais não-interpretáveis que alcançam nossos sentidos numa 
taxa de milhões a cada minuto. Surgem por meio da pesquisa, criação, coleta 
e descoberta. Os dados podem se apresentar como números, fatos, símbolos, 
mas sozinhos, sem interpretação, não possuem significado. Podem ser utili-
záveis ou não. Os computadores estão repletos de dados: sinais compõem-se 
de linhas de números, caracteres, e outros símbolos que são cegamente e 
mecanicamente operados em enormes quantidades (SCHREIBER et al 2000; 
CLARK, 2004; HEY, 2004).
Informação: partindo da organização e estruturação dos dados pode-se 
obter a informação. Assim, a informação é um dado que obteve significado 
por meio de uma conexão relacional, ou seja, o dado transforma-se em algo 
do qual se pode fazer conclusões. A informação possui um contexto próprio. 
Tanto os dados quanto a informação compartilham semelhanças, pois ambos 
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são considerados recursos que podem ser medidos (SCHREIBER et al 2000; 
CLARK, 2004; HEY, 2004).
Conhecimento: representa um nível mais elevado de abstração e se relacio-
na aos processos cognitivos. O conhecimento é um corpo inteiro de dados e 
informações que os indivíduos trazem para prática a fim de utilizarem numa 
determinada ação, no sentido de cumprirem tarefas e criarem uma nova 
informação. É também uma coleção apropriada, conveniente, de informa-
ções, e possui a intenção de ser útil. O conhecimento adiciona dois aspectos 
distintos a essa categorização: primeiro, um senso de propósito, uma vez que 
o conhecimento é a “máquina intelectual” utilizada para atingir um objetivo; 
segundo, uma capacidade gerativa, pelo fato de que uma das maiores funções 
do conhecimento é produzir nova informação. O conhecimento também 
possui a complexidade da experiência, que surge pela observação e a partir 
de diferentes perspectivas. Nesse sentido, a informação pode ser estática, 
mas o conhecimento é dinâmico dentro dos indivíduos, pois quando algum 
indivíduo memoriza uma informação, ele reuniu e acumulou conhecimento 
(SCHREIBER et al 2000; CLARK, 2004; HEY, 2004). 
Sabedoria: Segundo Clark (2004) e Hey (2004) a sabedoria é o último nível 
dessa classificação. A sabedoria se caracteriza como a forma pela qual os indi-
víduos fazem uso do seu conhecimento. Opera, assim como o conhecimento, 
dentro de cada indivíduo e as experiências que criaram a sabedoria podem 
ser compartilhadas, mas a sabedoria, em sua essência, não. 
Pode-se observar um resumo das principais características do dado, da 
informação e do conhecimento no quadro a seguir (figura 2.14).
Figura 2.14 – representação gráfica das principais características do dado, da informação e do 
conhecimento (LaSPISA, 2007; DAVENPORT; PRUSAK, 1998).
comparação e relação entre dado,
informação e conhecimento
Simples observações 
sobre o estado do mundo
· Facilmente estruturado;
· Facilmente obtido






· Requer unidade de análise;
· Exige consenso em relação
  ao signicado;
· Exige necessariamente




· De estruturação difícil;
· De captura difícil
  em máquinas;
· Freqüentemente tácito;
· De transferência difícil.
informação conhecimentodado
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Nickols (2000) comenta que a palavra conhecimento pode ter três significados. 
O primeiro é utilizado para se referir a um estado de saber, o qual também 
significa inteirar-se ou familiarizar-se com, ter consciência de, reconhecer ou 
aprender fatos, métodos, princípios, técnicas e assim por diante. Esse uso 
corresponde ao “saber a respeito de” (know about). O segundo é utilizado para 
se referir ao que é chamado de “capacidade de ação”, ou seja, um entendimento 
ou compreensão de fatos, métodos, princípios e técnicas para aplicá-los e fazer 
com que coisas aconteçam. Esse uso corresponde ao “saber como” (know how). 
O terceiro é utilizado para se referir aos fatos, métodos, princípios, técnicas 
e outros, que se encontram codificados, capturados e acumulados. Nesse 
sentido o termo se refere a um corpo de conhecimento que já foi articulado 
e capturado na forma de livros, artigos científicos, fórmulas, manuais de 
procedimento, códigos computacionais, entre outros. 
Segundo a literatura, o conhecimento pode ser normalmente dividido 
em algumas categorias para facilitar seu estudo. Dentre essas categorias, são 
utilizadas neste estudo o conhecimento tácito, explícito, implícito, declara-
tivo e processual. Esses conceitos foram nesta pesquisa fundamentando-se 
essencialmente em Nickols (2000), por considerar suas afirmações em con-
cordância direta com o conhecimento especializado em design. Dessa forma, 
outras considerações que tratam mais especificamente do conhecimento no 
ambiente empresarial, e que são voltadas essencialmente à Gestão do Conhe-
cimento nas empresas, não foram abordadas, com o propósito de manter este 
estudo mais focado, de acordo com seus objetivos.
 • Conhecimento explícito
Segundo Nickols (2000), o conhecimento explícito, como o termo demonstra, 
é o conhecimento que foi articulado, capturado e registrado em repositórios 
diversos como, por exemplo, na forma de textos, tabelas, diagramas, especi-
ficações de produtos, linguagens de computador, e assim por diante. Cardoso 
(2003) comenta que seu caráter é formal, sistemático, articulado e baseado em 
regras, tratando-se de um tipo de conhecimento facilmente quantificável. As 
tarefas inerentes à sua codificação, decodificação, transferência, comunicação 
são fluidas, sob as mais diversas formas. De um modo geral, o conhecimento 
explícito é o conhecimento que foi transformado em informação. 
 • Conhecimento tácito
O conhecimento tácito é o conhecimento que não pode ser articulado. Polanyi 
(1966 apud NICKOLS, 2000) afirma que sabemos mais do que conseguimos dizer. 
Nesse caso, o saber está no fazer. Cardoso (2003) observa que se trata de um 
conhecimento muito personalizado, adquirido por meio de processos rotinei-
ros que ocorrem como resultado da aprendizagem por meio da experiência e, 
com isso, é desenvolvido e interiorizado ao longo do tempo. A autora ainda 
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afirma que as dificuldades em sua articulação, visibilidade, expressividade, 
comunicabilidade, formalização e codificação, reforçam a idéia difundida de 
que se trata de algo intangível, subjetivo. Esse tipo de conhecimento está 
incorporado nos ideais e valores do indivíduo, nas suas ações e vivências.
 • Conhecimento implícito
Caso um determinado conhecimento possa ser articulado, mas ainda não foi, 
é então um conhecimento implícito. Segundo Nickols (2000) sua existência 
é indicada pelo desempenho ou comportamento que podem ser observados, 
mas que ainda não foram tornados explícitos. Ainda segundo o autor, esse tipo 
de conhecimento pode ser exposto e externalizado a partir de um especialista 
competente. É o conhecimento que os especialistas possuem e são capazes 
de transmitir de uma forma mais ou menos auxiliada.
Nickols (2000) propôs um diagrama (figura 2.15) que oferece um meio útil de 
externalizar as distinções entre o conhecimento explícito, tácito e implícito. 
Figura 2.15 – representação gráfica do conhecimento explícito, tácito e implícito (NICKOLS, 2000).
 • Conhecimento declarativo
O conhecimento declarativo possui muitas relações com o conhecimento 
explícito e, segundo Nickols (2000), consiste em descrições de fatos e coisas 
ou de métodos e procedimentos. Para propósitos práticos, segundo o autor, 
o conhecimento explícito e o conhecimento declarativo são sinônimos, pois 
todo o conhecimento declarativo é conhecimento explícito, isto é, conheci-
mento que pode ser ou já foi articulado. 












 • Conhecimento processual
Nickols (2000) observa que existem muitas divergências de opinião a res-
peito do conhecimento processual. Segundo o autor, dentre essas opiniões 
destacam-se duas. A primeira considera que o conhecimento processual é o 
conhecimento que se manifesta quando um indivíduo está realizando algo, 
refletindo-se em habilidades motoras ou manuais e em habilidades cognitivas 
ou mentais. O autor salienta que os indivíduos podem pensar, decidir, dançar, 
tocar piano, andar de bicicleta, mas não podem reduzir em palavras simples 
o que sabem ou o que sabem como fazer. Essa visão considera que o “saber 
está no fazer” (knowing-is-in-the-doing). 
A segunda visão do conhecimento processual, segundo Nickols (2000), 
considera que esse é o conhecimento a respeito de como fazer algo. Essa 
visão do conhecimento processual pode ser aceita como uma descrição dos 
passos de uma tarefa ou de um procedimento. Segundo o autor, a desvan-
tagem óbvia dessa visão é que ele não se torna diferente do conhecimento 
declarativo, exceto que o que foi verbalizado é uma tarefa ou método em vez 
de fatos ou coisas. 
Nickols (2000) comenta que alguns pesquisadores se referem a descrições 
de tarefas, métodos e procedimentos como conhecimento declarativo, e outros 
se referem a esses como conhecimento processual. O autor, por outro lado, 
classifica todas as descrições de conhecimento como declarativas e reserva 
o conhecimento processual para as situações nas quais o saber se encontra 
no fazer. Apresenta também um diagrama (figura 2.16), que demonstra que 
o conhecimento declarativo se liga à ação de “descrever” enquanto que o co-
nhecimento processual se liga ao “fazer”. Dessa forma, o autor considera todo 
o conhecimento processual como tácito e todo o conhecimento declarativo 
como explícito. 
Figura 2.16 – representação gráfica do conhecimento declarativo e processual (NICKOLS, 2000).













Nickols (2000) resume sua visão de conhecimento processual observando que, 
se todo o conhecimento processual é tácito, significa que não se pode torná-lo 
explícito, isto é, não se pode articulá-lo e capturá-lo na forma de livros, ta-
belas, diagramas, e assim por diante. Quando se descreve uma tarefa, passo 
a passo, ou quando se desenha um fluxograma representando um processo, 
ambos são representações, e essas representações que descrevem o que os 
indivíduos fazem ou como fazem produz conhecimento declarativo. O autor 
finaliza, observando que uma descrição de uma ação não é a ação, tal como 
um mapa não é um território. 
Partindo dessas observações, Nickols (2000) posiciona os dois diagramas 
anteriores juntos, ilustrando o ajuste entre o conhecimento explícito, tácito e 
implícito, e o conhecimento declarativo e processual (figura 2.17). Comentan-
do o diagrama composto, o autor observa que os indivíduos desenvolvem o 
conhecimento processual, ou a habilidade de realizar algo, como o resultado 
de um ponto de partida de um determinado conhecimento declarativo. Em 
outras palavras, Nickols (2000) comenta que “sabe-se a respeito” (know about) 
antes de “saber como” (know how).
Figura 2.17 – representação gráfica da correspondência entre o conhecimento explícito, tácito 
e implícito e o conhecimento declarativo e processual (NICKOLS, 2000).





















O autor afirma que o processo de tornar explícito o conhecimento implícito 
é um processo de articulação que pode ser realizado pelo próprio indivíduo, 
mas, normalmente requer a assistência de outro indivíduo capacitado para 
esse processo. Comenta ainda que, como o conhecimento tácito não pode ser 
articulado, pode-se por outro lado, comunicá-lo e transferi-lo de um indivíduo 
para outro utilizando outras formas que não puramente verbais.
O conhecimento no design
No caso específico da atividade do design, são aqui apresentadas algumas 
reflexões que auxiliam na formação de um contexto a respeito dos tipos de 
conhecimento utilizados. Nesse sentido, Suwa, Purcell e Gero (1998), afir-
mam que o design implica num tipo de aprendizagem no qual as habilidades 
e o conhecimento são adquiridos após a aprendizagem de técnicas básicas, 
assimilando o domínio específico e o conhecimento geral, e observando bons 
exemplos anteriores de projetos de design. Os autores salientam que o co-
nhecimento especializado adquirido é freqüentemente tácito e implícito. Até 
mesmo os designers experientes não conseguem articular o tipo de conhe-
cimento que utilizam na projetação e como fazem isso. Comentam ainda 
que esse tem sido um dos principais problemas na comunidade do design, 
especialmente no sentido pedagógico. 
Cross (2004), por sua vez, afirma que o tema do conhecimento especializa-
do em design tem recebido atenção crescente na comunidade científica dessa 
área. Com isso, tem se estabelecido um desenvolvimento rápido de estudos de 
protocolos, além de outros estudos da cognição em design. Dentre esses, se 
destacam estudos com designers experientes, comparações entre os proces-
sos de designers experientes e iniciantes, e estudos baseados em entrevistas 
com designers de competência reconhecida. O autor afirma também que o 
conhecimento especializado em design não é simplesmente uma questão de 
possuir “talento”, mas é o resultado de uma dedicada aplicação a um campo 
escolhido. Cross (2004) observa que um aspecto que distingue os designers 
experientes dos iniciantes, é o fato de que os experientes foram e continu-
am expostos a um amplo número de exemplos de problemas e soluções que 
ocorrem em seu domínio. Salienta ainda, que uma competência chave de um 
designer experiente é a habilidade mental de retroceder para especificidades 
dos exemplos acumulados que possui e formar novas conceitualizações abs-
tratas pertinentes ao seu domínio de conhecimento especializado. 
Quanto ao conhecimento tácito dos designers, que normalmente reflete-se 
em habilidades psicomotoras, Casakin e Goldschmidt (1999) comentam que, 
como nesses domínios os problemas mal-definidos são a regra, as habilidades 
são adquiridas do modo de “aprender fazendo” ou de “tentativa e erro”. Ainda 
abordando o conhecimento tácito, Suwa, Purcell e Gero (1998) consideram 
que entre os exemplos desse tipo de conhecimento na atividade do design, um 
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grande papel é desempenhado pelo desenho-expressional, e que os designers 
experientes são capazes de tirar partido desse tipo de desenho principalmente 
quando estão nas fases iniciais do design. 
Oxman (2004) colabora com as afirmações anteriores citando uma visão 
equivocada de alguns docentes e pesquisadores, os quais consideram que, 
quanto mais conhecimento o estudante obtém, mais habilidade de design 
ele irá adquirir. O autor afirma que normalmente se observa o contrário. A 
competência prática do design parece não ser medida pela quantidade de 
conhecimento obtido, mas por saber onde encontrá-lo, qual tipo específico 
aplicar em determinada situação, e como utilizá-lo quando necessário. Em 
suma, o desenvolvimento de habilidades de pensamento é o ponto crítico 
na educação em design.
Outro aspecto é apresentado por Purcell e Gero (1998) a partir de pesqui-
sas que enfocaram o desenvolvimento de diagramas como forma de mani-
festar o conhecimento especializado. Desses estudos, os autores relatam que 
tanto a habilidade de desenhar diagramas, quanto a habilidade de coordenar 
o reconhecimento e a inferência utilizando diagramas é assimilado durante o 
desenvolvimento do conhecimento especializado. Dessa forma, a relação com 
os diagramas é um aspecto crítico do conhecimento especializado. Na área 
do design, acredita-se que essa relação deva ser mais próxima ainda, ou seja, 
a capacidade de um designer em representar seu conhecimento na forma de 
um diagrama pode ser um indício do seu nível de conhecimento especializado. 
Num detalhamento dos aspectos relacionados ao conhecimento, Van Aken 
(2005) observa que no ato de projetar, um designer sênior utiliza seu repertório 
de conhecimento geral de design que, segundo o autor, é compreendido pelo 
conhecimento que pode ser utilizado para desenvolver projetos em design, 
o qual é formado pelo repertório compilado ao longo dos anos, por meio d0 
ensino formal e do aprendizado no trabalho. Já o conhecimento específico de 
design é formado pelo conhecimento que o designer coleta quando assume o 
desenvolvimento de determinada tarefa. O autor ainda apresenta algumas 
categorias de conhecimento geral de design:
•	 Conhecimento de objeto: conhecimento das características e propriedades de 
artefatos e de seus materiais;
•	 Conhecimento de realização: conhecimento dos vários processos físicos a serem 
usados para realizar artefatos projetados;
•	 Conhecimento de processo: conhecimento a respeito das características e pro-
priedades de processos de design, que podem ser usados para desenvolver 
modelos de processos.
Van Aken (2005) salienta que, apesar do repertório de design conter esses três 
tipos de conhecimento, normalmente, o repertório de um designer consiste 
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predominantemente de conhecimento geral de objetos, ou seja, os aspectos 
projetuais envolvidos na configuração de um determinado tipo de produto. 
Contém também um pouco de conhecimento de trabalho relativo aos pro-
cessos que serão utilizados para realizar seus projetos, ou seja, os aspectos 
ligados ao sistema produtivo, porém, o conhecimento detalhado do sistema 
produtivo tende a ser um domínio especifico de especialistas no campo em 
questão. Por fim, contém apenas uma limitada quantidade de conhecimento 
explícito de processo. Com isso, o autor observa que a grande maioria dos 
designers obtém seu conhecimento de processo por meio da própria expe-
riência e pela observação e imitação de seus professores e pares, e que esse 
conhecimento tende a permanecer tácito. 
Em cada uma dessas três categorias, ainda segundo Van Aken (2005), exis-
te o conhecimento tácito e o conhecimento codificado, que também pode ser 
compreendido como o conhecimento explícito. O conhecimento codificado 
ainda pode ser dividido em dois caminhos, o conhecimento codificado de 
design baseado na experiência, que é desenvolvido com base numa abstração da 
experiência de um ou mais designers, e o conhecimento codificado de design 
baseado em evidência, que é fundamentado em pesquisas formais sistemáticas.
Por fim, Cross (2004) comenta que a sabedoria popular a respeito da 
natureza do conhecimento especializado em resolução de problemas, parece 
ser contestada pela observação do comportamento de designers experientes. 
O autor frisa que é necessário muito cuidado ao importar para o ensino do 
design os modelos de comportamento provenientes de outras áreas. Comenta 
também que em alguns aspectos da teoria do design, percebem-se desenvol-
vimentos de modelos contra-intuitivos e prescrições para o comportamento 
do design, e por isso, ainda é necessário um entendimento aprimorado do que 
constitui o conhecimento especializado em design, e como se pode auxiliar 
os estudantes no processo de assimilação desse conhecimento. 
2.1.6 Considerações parciais da atividade projetual do design
As pesquisas utilizadas nesta revisão de literatura demonstram um pouco 
da densidade de assuntos relacionados à atividade projetual em design. 
Muitos estudos disponíveis não foram inseridos nesta pesquisa por motivos 
de recorte conceitual. Desses estudos da atividade projetual do design, pri-
meiramente pode-se salientar algumas observações que são importantes aos 
métodos de projeto. Cipiniuk e Portinari (2006) ressaltam que todo método 
é um modelo, isto é, representa com menor ou maior complexidade, o que 
se denomina, no senso comum, como realidade. Percebe-se, com isso, que 
um modelo é uma representação intencional da realidade, apresentando-se 
normalmente empobrecido em relação ao original. Dessa forma, os méto-
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dos propostos pelos autores podem ser observados como simplificações do 
processo projetual, nem sempre transmitindo efetivamente as dimensões 
reais do trabalho. 
Considera-se importante frisar também que os métodos projetuais pos-
suem aplicações predominantemente didáticas, e em situações de projetos de 
grande dimensão e complexidade, o método projetual pode ser utilizado de 
maneira mais enfática para organizar e sistematizar o trabalho de diversos 
profissionais, permitindo maior integração das respectivas atividades. Po-
rém, num contexto de projetos de menor porte, com um número menor de 
participantes, os métodos projetuais não são utilizados fielmente em todos 
os trabalhos. Contudo, esses métodos projetuais são essenciais para que os 
estudantes de design, e designers em geral, compreendam como acontece o 
desenvolvimento de um projeto. Seria muito difícil a compreensão do desen-
volvimento de projetos em design sem a utilização desses modelos simplifi-
cados. Nesse caso, o conhecimento seria adquirido somente de forma tácita, 
pela assimilação por meio da prática do modo de trabalho dos designers. 
Salienta-se, contudo, que não se pode confundir um método projetual com 
o processo projetual em si. Ou seja, o fato de um designer não utilizar um ou 
outro método projetual não significa que ele não desenvolverá um processo 
projetual. O processo projetual ocorre independente da utilização ou não de 
um determinado método. Porém, o processo projetual pode beneficiar-se dos 
métodos projetuais e, atualmente, acredita-se que pela ampla disseminação 
desses métodos, seja muito raro um designer trabalhar de modo que não tenha 
sido, de uma forma ou de outra, influenciado por algum método projetual. 
Fica evidente que a expressão gráfica possui importante relação e desem-
penha um papel essencial na atividade projetual. A expressão gráfica permeia 
grande parte do processo projetual, desde os estágios iniciais até a comuni-
cação do projeto, o detalhamento e a supervisão de produção. Com base nos 
objetivos desta pesquisa, enfatizou-se o desenho-expressional como uma das 
principais formas de representação do estágio conceitual de design. Rodgers, 
Green e McGown (2000) observam que o ato de desenhar informalmente 
sobre o papel é uma parte integral das fases iniciais do desenvolvimento de 
novos produtos, e que os designers parecem ter adotado amplamente essa 
forma de expressão como o principal método para comunicar suas idéias 
durante esses estágios. Santos e Menezes (2003) complementam essa afir-
mação, relatando que:
Raramente uma idéia nos é dada através de uma imagem mental com-
pleta e rica de detalhes, mas quando acontece, o projetista deve ter 
habilidade suficiente para registrar rapidamente a maior quantidade 
possível de detalhes. O pensamento é mais rápido do que o registro de 
idéias. Portanto, geralmente se concentram esforços apenas em ques-
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tões fundamentais do projeto e outros detalhes que não são considera-
dos em primeira instância, tendem a ser esquecidos ou menosprezados. 
Mas geralmente, um pequeno detalhe tal como um pequeno traço, pode 
despertar a memória para idéia completa, como surgiu na primeira vez.
Para demonstrar a importância do desenho-expressional na atividade projetu-
al, apresenta-se a pesquisa de Schütze, Sachse e Römer (2003), que aplicaram 
um experimento prático a três grupos de designers. Um grupo deveria utilizar 
constantemente o desenho-expressional como forma de auxílio ao projeto; 
um segundo grupo deveria utilizá-lo parcialmente; enquanto que um terceiro 
grupo deveria partir diretamente para a representação do produto realizando 
a concepção por processos unicamente mentais. Segundo os autores, como 
era esperado, foram encontradas diferenças entre os grupos com relação à 
qualidade da solução apresentada. O grupo que solucionou o problema de 
design apoiado parcialmente pelo desenho-expressional alcançou uma quali-
dade geral maior quando comparado ao grupo no qual a solução do problema 
foi inteiramente mental. A qualidade da solução dos designers que utilizaram 
enfaticamente o desenho-expressional foi, segundo os autores, maior do que 
os outros dois grupos. Obviamente, esse grupo necessitou de mais tempo para 
a geração de soluções, porém, a qualidade dessas soluções foi muito superior. 
O objetivo de esclarecer quais os tipos de conhecimentos são utilizados 
pelos designers no desenvolvimento da atividade projetual, bem como para 
compreender suas inter-relações e os meios de potencializar o processo de en-
sino-aprendizagem desses diferentes tipos de conhecimento é uma constante 
na área de pesquisa do design. Constatou-se que, além dos conhecimentos 
explícitos e dos conhecimentos implícitos particulares, os designers possuem 
uma quantidade alta de conhecimento tácito. Esse conhecimento tácito é 
desenvolvido e transferido de uma forma particular, por meio da observação 
e do treinamento, procedimentos esses que são comumente encontrados no 
ensino do design. Como resultado desses procedimentos de observação e 
treinamento, obtém-se também o desenvolvimento das habilidades psico-
motoras de expressão gráfica que são necessárias ao exercício da profissão. 
Dessa forma, o desenvolvimento de habilidades psicomotoras é uma parte 
essencial da formação acadêmica e deve ser considerado com atenção no 
momento de elaborar propostas pedagógicas. 
Paralelamente ao conhecimento tácito, os designers possuem suas áreas 
de domínio especificas de conhecimento explícito, as quais se referem, na 
maioria das vezes, aos conhecimentos declarativos que são obtidos durante 
a trajetória da formação acadêmica e da vida profissional. De certa forma, 
pelas facilidades decorrentes do tratamento desse tipo de conhecimento, 
essa categoria é uma das que possui mais visibilidade na área do design e, 
conseqüentemente, ainda é mais valorizada. 
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Existe, contudo, muito conhecimento na área do design que ainda se carac-
teriza como implícito. Esse conhecimento se refere, em grande parte, aos 
procedimentos e técnicas particulares que os designers utilizam no desen-
volvimento de seus projetos em áreas específicas dos produtos industriais. 
Conforme observado em alguns estudos consultados, existe uma preocupação 
nítida de que o ensino da atividade projetual seja baseada unicamente no 
conhecimento que os professores possuem. Dessa forma, além da utilização e 
aprofundamento dos conhecimentos explícitos já disponíveis, também seria 
muito desejável utilizar no ensino da atividade projetual, os conhecimentos 
que ainda encontram-se implícitos no mercado profissional. Esses conheci-
mentos, mesmo caracterizados como implícitos, são utilizados constante-
mente pelos profissionais e, dessa forma, percebe-se muitas vezes uma lacuna 
entre o ambiente acadêmico e o profissional. Acredita-se que a articulação e 
inserção desses conhecimentos implícitos no ensino da atividade projetual, 
mesmo não sendo realizado de uma forma caracterizada fielmente como um 
processo de aquisição de conhecimento, traria importantes benefícios no 
sentido de proporcionar novas experiências de aprendizagem, conseqüência 
direta da expansão e difusão do conhecimento.
2.2 Aquisição do conhecimento em design
As técnicas de aquisição do conhecimento foram muito utilizadas para a 
construção de sistemas especialistas, principalmente nas décadas passadas. 
Atualmente, o desenvolvimento de sistemas especialistas utiliza com mais 
freqüência os procedimentos de extração e de modelação de conhecimento 
a partir de bancos de dados ou de outros sistemas. Dessa forma, a maioria 
das publicações relativas às técnicas de aquisição do conhecimento perten-
ce à década de 1990. Apesar dessas publicações científicas datarem dessa 
época, essas técnicas ainda são relevantes e bem utilizadas para a aquisição 
de conhecimento de especialistas em diversas áreas. É importante citar o 
seminário de Delft, em 1994, no qual a análise de protocolo foi amplamente 
utilizada para auxiliar a compreensão do processo projetual em design e 
depois disso foi, e continua sendo, utilizada para essa mesma finalidade. 
Nesse momento da pesquisa, o objetivo é identificar quais são as técnicas 
mais adequadas à elicitação do conhecimento relativo ao processo projetual 
dos designers e as possíveis formas de codificar esse conhecimento. Esta seção 
foi desenvolvida mediante pesquisas bibliográficas com maior concentração 
na área de Engenharia do Conhecimento e foi complementada segundo as 
contribuições de pesquisadores do design e de áreas relacionadas às ativida-
des projetuais. 
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Esta seção está organizada em três momentos: (i) são tratados os conceitos, as 
definições e os processos utilizados para a realização da aquisição do conheci-
mento; (ii) são apresentadas as técnicas de elicitação do conhecimento mais 
utilizadas e o seu respectivo agrupamento em famílias; e (iii) são abordados 
os princípios que norteiam a codificação do conhecimento. 
2.2.1 a pesquisa do conhecimento em design
Os métodos e técnicas de aquisição do conhecimento, além da sua utilização 
no ambiente empresarial, possuem diversas aplicações com a finalidade de 
desenvolver a educação e a pesquisa acadêmica. Dentre essas utilizações, 
um dos focos é a compreensão da atividade projetual dos designers. Gero e 
McNeill (1998) comentam que mesmo com o amplo corpo de pesquisa em 
design, é surpreendente quão pouco sabemos a respeito da projetação, ou 
seja, da atividade projetual do design. Há pouco tempo começaram a ser 
realizados estudos para buscar maior compreensão dessa atividade bem 
como o fornecimento de modelos para contribuir com o processo de ensino-
aprendizagem. Grande parte dessas pesquisas se encontra na revista Design 
Studies e fazem uso de técnicas de elicitação e codificação do conhecimento, 
bem como de outros conceitos e ferramentas da Engenharia e da Gestão do 
Conhecimento. 
Como o design é uma atividade com grande ênfase no processo criativo 
é, necessária uma abordagem específica para a aquisição do conhecimento. 
Lieberman (1995) afirma que para o estudo da educação em design, a meto-
dologia para aquisição do conhecimento em domínios visuais terá que ser 
substancialmente diferenciada dos métodos comumente utilizados nas ciên-
cias exatas e nas engenharias. O autor ainda apresenta algumas questões de 
pesquisa que podem guiar estudos nessa área: Como os designers comunicam 
seu conhecimento especializado um para o outro? Como então, é possível 
para qualquer pessoa aprender a ser um designer?
Lieberman (1995) observa que os designers comunicam seu conhecimen-
to especializado graficamente, não por meio de textos e visto que o design 
trabalha, acima de tudo, com expressões e representações gráficas, esta con-
clusão não é surpreendente. Porém, segundo o autor, isso traz um profundo 
impacto na aquisição do conhecimento, uma vez que quase todas as técnicas 
de aquisição são baseadas na comunicação textual. 
Lawson (1990 apud GALLE; KOVÁCS, 1996) observa que existem realmente 
poucas abordagens básicas que podem ser usadas para pesquisar o processo 
de design:
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•	 experimentos artificiais sob condições controladas;
•	 observações de designers em ação;
•	 análises de entrevistas com ou escritas por designers;
•	 simplesmente raciocinar a respeito do design.
Pedgley (2007) apresenta uma definição que divide a pesquisa da atividade 
projetual do design em duas dimensões, as análises macroscópica e micros-
cópica do design. Uma referência principal quando se procura capturar a 
atividade projetual do design é a estrutura de tempo. O autor afirma que em 
grande parte pela necessidade de fazer uma pesquisa praticável, a maioria 
dos estudos empíricos tem se concentrado em períodos de tempo restritos de 
atividade projetual. Em contraponto, comenta que, por vezes, é necessário um 
entendimento compreensível da tomada de decisão em design, que não pode 
ser formado unicamente por estudos de tempo restrito e das interações não 
naturais que eles implicam, necessitando nesse caso de uma abordagem ma-
croscópica. A seguir são apresentadas as características das dimensões micro 
e macroscópicas da pesquisa da atividade projetual em design (figura 2.18). 
Figura 2.18 – representação gráfica comparativa entre as análises micro e macroscópicas da 
pesquisa da atividade projetual em design (PEDGLEY, 2007).
Como uma possibilidade para as pesquisas em design, Pedgley (2007) comenta 
a utilização da pesquisa por meio da prática (practice-led research), que busca a 
compreensão longitudinal desejável de todo o processo de design, fornecendo 
a oportunidade de realizar uma pesquisa essencialmente macroscópica. De 
forma geral, não se encaixa simplesmente como uma técnica de elicitação 
do conhecimento, mas, sim, como uma abordagem de pesquisa empírica. A 
comparação entre as análises micro e macroscópicas
da pesquisa da atividade projetual
análise macroscópicaanálise microscópica
Associadas com objetivos de curto termo
Contida dentro de episódios curtos da 
atividade (segundos, minutos, horas)
Preocupada com a estrutura de tomada de 
decisão (raciocínios, argumentação, 
modelação);
Reveladora da natureza do conhecimento 
especializado e do uso da informação.
Associada com objetivos de longo termo
Contida dentro de longos períodos da 
atividade (dias, semanas, meses);
Preocupada com a criatividade e a evolução de 
decisões ao longo das fases do projeto (becos 
sem saída, retornos, caminho desde a 
exposição do problema até o resultado 
nal);
Reveladora de restrições operacionais e 
oportunidades ao longo das fases do projeto. 
do conhecimento especializado e do uso da 
informação.
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pesquisa por meio da prática pode ser utilizada para adquirir o conhecimento 
de designers, com grande ênfase na captura da atividade projetual própria, ou 
seja, os trabalhos de elicitar e codificar o conhecimento são realizados pelo 
próprio designer partindo do desempenho de sua própria atividade projetual. 
Segundo Pedgley (2007) a pesquisa por meio da prática é um modo de 
investigação no qual a prática no design é utilizada para criar uma base de 
evidência para alguma coisa demonstrada ou descoberta. Assim, a principal 
motivação de pesquisadores envolvidos com esse tipo de pesquisa é adquirir 
e comunicar novos conhecimentos e teorias que são originados de suas pró-
prias práticas de design. Sua execução, claramente, requer que o pesquisador 
também seja um designer habilitado, experiente, e esteja preparado para 
combinar os papéis de pesquisador e designer. Dessa forma, o pesquisador 
deve concordar com o objetivo de tornar público o seu discurso particular de 
design, que é uma característica natural da pesquisa por meio da prática, que 
implica na auto-descrição e auto-análise, associadas ao processo projetual 
pessoal, com o cuidado necessário para atingir a transparência metodológica. 
Além de possibilitar a elicitação de relatos da atividade projetual partindo 
da ótica do próprio designer, as ferramentas de elicitação do conhecimento 
utilizadas para essa modalidade de pesquisa têm que cumprir quatro requi-
sitos básicos:
•	 Esforço solo: a oportunidade de empregar um segundo pesquisador para cum-
prir um papel de coletor ou analista pode não existir, assim, a coleta de dados 
deve ser executável como um esforço solo.
•	 Resistência: a coleta de dados deve ser compatível com um projeto longitudinal 
de design, transpondo meses, ou até anos.
•	 Delimitação do assunto: sem uma delimitação do assunto, todos os aspectos 
da atividade do design são, literalmente, candidatos para captura. Isso pode 
resultar tanto em sobrecarga de dados e fadiga do pesquisador ou diluição de 
dados, causada por muita amplitude e pouca profundidade. 
•	 Mobilidade: A coleta de dados deve permitir que a atividade projetual seja 
realizada em múltiplas locações, tais como um estúdio, oficina ou casa, como 
é normal em um projeto longitudinal. 
Com isso, Pedgley (2007), comenta que são poucas as ferramentas que podem 
ser utilizadas nesse propósito, salientando que somente algumas satisfazem 
esses critérios, e entre elas a observação participativa, a pesquisa ação, o 
relatório de projeto e o diário. Dentre essas, o autor salienta que o diário é 
a ferramenta mais indicada, pois não necessita de interações sociais e nem 
é desenvolvida após o processo, como é o caso do relatório de projeto. Isso 
torna o diário a ferramenta mais adaptada ao processo de elicitação da própria 
prática projetual em design.
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Nesse ponto faz-se necessário observar alguns aspectos relativos aos mate-
riais que atuam como suporte ao conhecimento especializado do designer, 
ou seja, os documentos resultantes do processo, considerados tanto numa 
análise micro ou macroscópica. Pedgley (2007) afirma que somente designers 
excepcionalmente conscientes arquivam descrições de suas tomadas de deci-
são bem como de outros documentos gerados no processo. 
Além disso, independente das escolhas dos designers a respeito de re-
velar ou arquivar suas atividades de design, sabe-se que, às vezes, elas 
estarão indisponíveis, pois seu trabalho é desempenhado dentro de um 
domínio inexplicável. Em tais circunstâncias, os designers projetam 
com base em conhecimento tácito e em tomada de decisão intuitiva, 
de tal forma que eles sabem ou fazem algo, mas não conseguem dizer 
o que eles sabem ou fazem. (Pedgley, 2007, p. 466, tradução nossa).
Os documentos de processo em design podem ser caracterizados como todos 
os materiais resultantes que são gerados no desempenho da atividade proje-
tual, por exemplo, rabiscos, rascunhos, esboços, textos, fotografias, esquemas, 
diagramas, modelos, arquivos de computador, protótipos, vídeos, entre ou-
tras possibilidades. Pfützenreuter (2002) comenta que o pesquisador nunca 
terá uma documentação completa do processo, ou seja, esses documentos 
são índices incompletos de um processo. Comenta ainda que: “No trabalho 
criativo muitos documentos são eliminados e outros sequer chegam a existir. 
Isto ocorre quando temos parte do processo acontecendo na mente criadora, 
sem o auxílio de um instrumento externo. Além disso temos documentos 
que apontam para caminhos que foram abandonados”. De forma geral, o 
pesquisador obtém os fragmentos de um processo, as peças de um quebra-
cabeça que deve ser montado. O autor ainda salienta que o pesquisador deve 
ter conhecimento da área a ser estudada, ou seja, ter o conhecimento das 
teorias específicas e das linguagens estudadas. 
Pfützenreuter (2002) observa que por mais que mudem a forma e a ma-
téria do documento de processo, esse assume sempre duas funções: armaze-
namento e experimentação. Na função de armazenamento os documentos 
de processo guardam idéias e projetos, mas também anotações de coisas a 
fazer, informações que auxiliam no percurso de concretização da atividade e 
que alimentam o designer e o projeto em andamento. Na função de experi-
mentação os documentos de processos atuam como ferramentas auxiliares 
no desenvolvimento das idéias e conceitos das soluções. O estudo desses 
documentos pode auxiliar o pesquisador a compreender o raciocínio que se 
encontra por trás do processo.
Quanto ao processo de coleta de dados para capturar a atividade projetual 
do design, Bayazit (1993 apud PEDGLEY, 2007), apresentou um modelo de 
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três estágios utilizado para atingir a transparência necessária. Esse modelo 
é construído em torno do modelo de pesquisa clássico de coleta de dados, 
transcrição, codificação, análise, resultado, discussão e conclusão. 
•	 Elicitação do conhecimento: coletar os dados do pensamento/raciocínio dos 
designers e arquivá-los numa forma não estruturada e não analisada;
•	 Interpretação do conhecimento: analisar os dados por meio de um procedimento 
hierárquico;
•	 Estruturação do conhecimento: apresentar as descobertas e discutir suas maio-
res validações e implicações. 
Pedgley (2007) observa que um problema crucial a ser considerado no primeiro 
estágio é que todas as ferramentas de coleta de dados irão, até certo ponto, 
interferir com os fenômenos para os quais estão sendo usadas. Na atividade 
projetual do design, os efeitos de interferência podem ocorrer quando os 
designers são solicitados a complementar suas práticas normais de trabalho, 
que é predominantemente não-verbal, com relatórios verbais. Essa interfe-
rência pode ter dois lados. Ser potencialmente construtiva, aprimorando o 
auto-aprendizado e a consciência do seu processo de design ou, potencial-
mente destrutiva, contrariando o ritmo natural da atividade. Nesse sentido, 
o fato dos designers pensarem e relatarem muito a respeito do que fazem e 
quando fazem, pode ocasionar a perda de sua agilidade e dinâmica natural 
para o trabalho. 
2.2.2 definições e processo da aquisição do conhecimento
Para melhor compreender os conceitos e definições que estão envolvidos no 
processo de aquisição do conhecimento faz-se necessária uma confrontação 
desses termos pela ótica da Engenharia e Gestão do Conhecimento. Nessa 
área existem alguns conceitos próximos que são relacionados ao processo de 
obtenção do conhecimento, a extração, a aquisição, a elicitação e a codifica-
ção do conhecimento. De forma geral, a extração do conhecimento é voltada 
para a obtenção de conhecimento a partir de sistemas especialistas e bases 
de dados, numa relação muito mais próxima à tecnologia da informação do 
que as demais categorias. A aquisição e a elicitação do conhecimento são mais 
estreitamente relacionadas. A aquisição do conhecimento pode ser parte do 
processo de desenvolvimento de sistemas especialistas ou de outros produtos 
informatizados e não-informatizados. Nesse processo de aquisição o conheci-
mento é obtido por meio de especialistas e também por meio de outras fontes 
não-humanas como, por exemplo, manuais, base de dados, textos em geral. 
Já o processo de elicitação do conhecimento é voltado exclusivamente para a 
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obtenção do conhecimento de especialistas humanos. Além disso, a aquisição 
do conhecimento pressupõe alguma forma de organização das informações 
elicitadas, ou seja, a realização da codificação desse conhecimento. 
Cooke (1994) comenta que a elicitação do conhecimento é o processo de 
coletar de uma fonte humana de conhecimento, informações que se consi-
deram relevantes a esse conhecimento. É parte do processo de aquisição do 
conhecimento, que constitui a extremidade inicial da engenharia do conhe-
cimento. A aquisição do conhecimento não envolve apenas a elicitação do 
conhecimento, mas também a explicação e formalização desse conhecimento. 
Num raciocínio semelhante, Schreiber et al (2000, p. 187) apresentam sua 
definição, observando que a elicitação do conhecimento consta de uma série 
de técnicas e métodos que buscam elicitar o conhecimento de um especialista 
do domínio por meio de alguma forma de interação direta com esse perito. 
Algumas vezes pode-se obter o conhecimento necessário somente por meio 
de textos e/ou documentos escritos, em vez de ser elicitado a partir de uma 
fonte humana. Porém, é necessário validá-lo e, até mesmo, expandi-lo a partir 
do confronto com o conhecimento de especialistas. Por outro lado, conheci-
mentos processuais dificilmente são encontrados na forma escrita e, além disso, 
em se tratando da obtenção de conhecimentos inéditos ou difíceis de serem 
encontrados, o processo de elicitação do conhecimento faz-se indispensável.
Outro motivo que torna o processo de elicitação do conhecimento ne-
cessário é o fato de que nem sempre o profissional que realiza a elicitação 
do conhecimento é um especialista do campo de domínio. Assim, esse pro-
fissional, na maioria dos casos, não possui o conhecimento aprofundado a 
respeito do assunto. Sendo assim, pode-se reunir informações textuais de 
livros-texto, manuais técnicos, artigos científicos, estudos de caso, entre 
outras fontes, mas ainda se faz necessária a consulta a um especialista no 
assunto em questão (SCHREIBER et al, 2000).
A elicitação do conhecimento é, muitas vezes, vista como um dos aspectos 
mais difíceis no desenvolvimento de sistemas ou aplicações baseadas em 
conhecimento. Alguns autores afirmam que essa dificuldade existe somente 
quando o domínio é amplo e complexo, e necessita de conhecimento profundo 
por parte dos especialistas (COOKE, 1994).
Essa dificuldade pode ser compreendida pelo fato de que o conhecimento 
de um especialista foi construído ao longo de todo o tempo em que ele teve 
experiências na área em questão, além de outros conhecimentos comple-
mentares que possa ter assimilado durante sua experiência de vida. Esse 
conhecimento quando adquirido é reconstruído na forma de um modelo, que 
representa o conhecimento do especialista, e que pode variar sua precisão em 
vários níveis, influenciado por inúmeros fatores, tanto relativos ao objeto de 
conhecimento em si, como às características pessoais e à interação do elicitador 
e do especialista. 
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Para que a elicitação do conhecimento alcance os objetivos propostos, é ne-
cessário considerar os aspectos humanos envolvidos nesse processo, uma 
vez que os resultados são obtidos pela interação direta entre o elicitador e o 
especialista. Como fazer, por exemplo, com que os especialistas demonstrem 
o que fazem e relatem o que eles sabem, uma vez que grande parte desses 
conhecimentos já se encontra tão assimilado em sua rotina que, naturalmente, 
eles não possuem mais consciência desses conhecimentos.
Após o processo de aquisição do conhecimento, o elicitador tem em 
mãos dados geralmente codificados de forma estruturada como diagramas, 
lista de termos, regras informais, fórmulas, entre outros (SCHREIBER et al, 
2000). Autores sugerem que a aquisição deva ser focada e estruturada, mas 
também tão aberta quanto possível, para que não se deixe de fora algum 
conhecimento importante. 
Segundo Cooke (1994), uma das dificuldades implica na abstração de 
modelos adequados do conhecimento do especialista a partir da reunião de 
dados durante a elicitação, pois esses dados são limitados por várias razões. 
Grande parte do conhecimento se caracteriza como implícito e não está sujeito 
a uma introspecção consciente e à sua posterior verbalização, sem o estímulo 
adequado. O desempenho de tarefas, em muitos casos, parece ser realizado 
quase automaticamente ou intuitivamente, assim, esse conhecimento é di-
fícil de verbalizar ou de analisar introspectivamente. Nesse sentido, ainda 
segundo Cooke (1994) a validade dos relatórios verbais como um meio de 
elicitar conhecimento tem sido sujeita a controvérsias, pelo fato da natureza 
do conhecimento ser amplamente tácita. Se, por um lado, alguns pesquisa-
dores criticam os relatórios verbais afirmando que eles são, muitas vezes, 
incompletos e imprecisos, por outro lado, outros pesquisadores têm listado 
várias situações nas quais eles podem ser válidos.
A estruturação da aquisição do conhecimento
Como todo processo, a aquisição do conhecimento também pode ser estru-
turada para se tornar mais facilmente compreendida além de auxiliar os 
sujeitos envolvidos a observarem esse processo de forma mais ampla. Liou 
(1992) comenta, que é essencial estabelecer planos detalhados para conduzir 
as sessões de aquisição do conhecimento. Sua proposta de metodologia para 
o processo de aquisição é composta por quatro fases: planejamento, elicita-
ção6, análise e verificação. Na figura 2.19, apresenta-se a representação gráfica 
dessa metodologia.
6 A proposta de Liou (1992) utiliza o termo extração, mas para que houvesse uma coerência 
entre os conceitos utilizados, optou-se pelo termo elicitação.
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Figura 2.19 – representação gráfica do modelo de Liou (1982) para a aquisição do conhecimento.
Planejamento para aquisição do conhecimento: nessa fase, considerada pela 
proposta como a mais importante do processo de aquisição, a meta é identi-
ficar os recursos humanos apropriados, analisar várias técnicas de aquisição 
do conhecimento e planejar procedimentos adequados para essa aquisição.
Elicitação do conhecimento: nessa fase a principal atividade é adquirir o 
conhecimento de especialistas por meio de uma série de sessões de elicitação 
do conhecimento. Cada uma dessas sessões possui um objetivo particular 
e utiliza técnicas específicas. O autor observa que durante cada sessão, os 
elicitadores devem explicar os objetivos, a abordagem que será utilizada, e 
os resultados esperados. Esses resultados obtidos necessitarão de mais aná-
lises para serem representados num esquema específico de representação 
do conhecimento.
Análise do conhecimento: nessa fase a principal atividade é analisar os 
resultados das sessões de elicitação do conhecimento. Liou (1992) comenta 
que heurísticas ou estruturas de classificação são analisadas e formalizadas 
em representações que podem assumir a forma de regras, estruturas, obje-
tos, relações, ou redes semânticas. Essas representações são transformadas 
num esquema de representação particular, apoiadas por uma ferramenta de 
construção de sistemas especialistas. Essa fase também possui estreita ligação 
com as atividades de codificação do conhecimento. 







Identicar os especialistas e usuários do domínio
Denir o escopo do problema
Identicar o tipo de aplicação
Desenvolver modelos de processo
Planejar as sessões de aquisição
Explicar a abordagem da aquisição
Discutir objetivos da sessão de aquisição
Conduzir a sessão de aquisição
Inquirir os especialistas
Analisar os resultados da sessão de aquisição
Transferir o conhecimento em representações
Desenvolver cenários de teste
Vericar o conhecimento com especialistas
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Verificação do conhecimento: a verificação do conhecimento implica em 
testar a validade das heurísticas, conceitos e estruturas de classificação que 
foram adquiridos. Segundo Liou (1992) as representações formalizadas são 
apresentadas aos especialistas. Em casos de sistemas especialistas, a demons-
tração de um protótipo do sistema para usuários ou especialistas pode ser 
útil. Ainda sugere que refinamentos do conhecimento especializado podem 
ser feitos pela repetição da fase de análise do conhecimento, mas para refor-
mulações de heurísticas, conceitos ou estruturas de classificação é necessário 
retornar à fase de elicitação do conhecimento. 
Deve-se considerar também a crescente complexidade que os progra-
mas especialistas estão assumindo, com problemas de domínio bem mais 
complicados. Dessa forma, o conhecimento necessário não será adquirido 
somente de um especialista, mas de um grupo. A aquisição de conhecimento 
tendo com base um grupo de especialistas enriquece e amplia o domínio do 
conhecimento. 
Os especialistas
A compreensão das características pessoais dos especialistas é um fator im-
prescindível para que a aquisição do conhecimento alcance seus objetivos. 
Nesse sentido, Schreiber et al (2000) comentam que existem três tipos de 
especialistas, os acadêmicos, os praticantes e os samurais.
O especialista acadêmico considera seu domínio como uma estrutura 
organizada e lógica. O entendimento teórico é valorizado, bem como as ge-
neralizações a respeito de leis e do comportamento. Como uma característica 
inerente desse especialista encontra-se a facilidade em comentar a respeito 
de seus domínios e seu conhecimento provavelmente se encontra bem es-
truturado e acessível. Este tipo de especialista acredita que o problema pode 
ser solucionado pela aplicação apropriada da teoria. Por outro lado, podem 
ser algumas vezes distantes da resolução de problemas práticos ou diários. 
O especialista prático está comprometido na resolução constante dos 
problemas do dia-a-dia de sua área de atuação. A base para a resolução de 
seus problemas e eventos específicos é a realidade da prática. Sua prática está, 
com freqüência, implícita e buscam como resultado uma decisão que funcione 
dentro das restrições e limitações dos recursos com os quais trabalha. A teoria 
generalizada dos especialistas acadêmicos não é tão articulada nos práticos. 
Para esses especialistas, a teorização é mais escassa. 
O samurai é um especialista de puro desempenho. O importante para 
ele é desempenhar a ação para assegurar um desempenho excelente. Sua 
formação se dá, com freqüência, somente por meio da prática e suas res-
postas são, na maioria, automáticas. O samurai normalmente explica seu 
conhecimento verbalmente. 
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O responsável pela aquisição do conhecimento deve considerar essas ca-
racterísticas, pois os diferentes tipos de especialistas irão se comportar de 
maneira diferente durante o processo de elicitação. Segundo Schreiber et al 
(2000), os acadêmicos estarão preocupados em demonstrar seu domínio da 
teoria, direcionando seus esforços para descrever o escopo e as limitações 
da teoria do respectivo domínio de conhecimento. Os práticos, por sua vez, 
serão guiados pelos casos que resolvem diariamente, compilando ou rotini-
zando, com freqüência, algumas descrições declarativas da teoria que supos-
tamente forma a base da sua resolução de problemas. Por fim, o samurai irá 
concentrar suas atenções para demonstrar suas habilidades, transformando 
a interação do processo de elicitação do conhecimento numa demonstração 
da realização da tarefa. 
Liou (1992) comenta alguns aspectos que devem ser considerados no 
momento de escolher quais especialistas farão parte da amostragem neces-
sária para a aquisição do conhecimento, citando os seguintes fatores para 
determinar a escolha:
Conhecimento especializado do domínio, experiência e reputação: o autor 
salienta que os especialistas devem ter experiência no aspecto específico do 
domínio. Comenta que os especialistas que são atualmente ativos nas tarefas 
do domínio são os que devem ser identificados. Além disso, afirma que os 
principais especialistas são reconhecidos por seus colegas e clientes, possuem 
reputação e credibilidade. 
Características pessoais e atitudes: o autor afirma que para a escolha dos 
especialistas, não se deve selecioná-los apenas pelos seus conhecimentos ou 
habilidades no domínio específico, mas também pelas suas habilidades em 
comunicar seus conhecimentos, julgamentos, e os métodos que usam para 
adaptá-los a uma tarefa em particular. Além disso, outros atributos desejá-
veis incluem senso de humor, habilidades de ouvinte, senso de compromisso, 
cooperação, paciência, tranqüilidade no trabalho, persistência e honestidade. 
Disponibilidade: o autor ressalta que pelo fato dos bons especialistas es-
tarem na maioria das vezes, sempre ocupados, deve-se realizar a sessão de 
elicitação do conhecimento com vários especialistas a fim de não sobrecar-
regar somente um especialista e também formar uma base de conhecimento 
do domínio mais completa. 
Além de observar as questões da escolha dos especialistas, deve-se consi-
derar as questões inerentes ao ser humano que estão envolvidas na elicitação 
do conhecimento. Os especialistas estão sujeitos à todas as limitações e 
predisposições, que estão enraizadas nos princípios gerais do processamen-
to humano de informações e de sua comunicação a outros seres humanos. 
Segundo Schreiber et al (2000), a psicologia tem demonstrado as limitações, 
predisposições e preconceitos que atingem todos os humanos – especialistas 
ou iniciantes – responsáveis por tomada de decisões.
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As diferenças existentes entre uma situação real de desempenho de suas 
atividades e de uma sessão de elicitação do conhecimento podem ser um 
problema para a comunicação dos especialistas. Muitas vezes, em entrevistas, 
não se têm as mesmas informações que se teria numa situação real. Com 
isso, Schreiber et al (2000) comentam que existem boas razões psicológicas 
para utilizar em adição, técnicas que envolvam a observação do especialista 
solucionando efetivamente seus problemas num cenário real. Mas, se essas 
técnicas de observação são em muitos casos indispensáveis, por outro lado, 
isoladas não são suficientes para efetivar a elicitação do conhecimento. 
Os autores ainda comentam que é importante considerar as questões relati-
vas à cognição humana, pois o ser humano trabalha com evidências empíricas 
e probabilísticas, ou seja, medidas qualitativas que não podem ser precisa-
mente quantificadas. Em alguns domínios de conhecimento nem mesmo os 
especialistas conseguem avaliar com precisão os valores dessas probabilidades.
Cooke (1994) afirma que muitos obstáculos de comunicação podem surgir 
no processo de elicitação do conhecimento. Que os especialistas podem, por 
exemplo, simplificar ou distorcer seu conhecimento quando o expressam 
para o elicitador ou para alguém com conhecimento limitado desse domínio. 
Além disso, o especialista pode, sem intenção, tentar satisfazer o elicitador 
fornecendo qualquer conhecimento que seja acessível, mesmo que impreciso. 
2.2.3 Técnicas de elicitação do conhecimento
Listar as técnicas de elicitação de conhecimento existentes é uma tarefa ex-
tensa, pois existem muitas técnicas com características particulares a cada 
necessidade específica. Dessa forma, essas técnicas podem ser organizadas 
em grupos para uma melhor compreensão de suas propriedades. Quanto 
à sua forma de classificação, pode variar segundo o enfoque de cada autor. 
Hoffman et al (1995) comentam que sua forma de classificação apresentada 
está voltada à simplicidade. Por isso as técnicas de elicitação do conhecimento 
foram organizadas em três categorias: (i) análise das tarefas que os especialis-
tas desempenham, ou seja, a análise de tarefas familiares; (ii) diversos tipos 
de entrevistas; e (iii) técnicas planejadas, ou seja, experimentos desenvolvidos 
especificamente para a elicitação. 
Já Schreiber et al (2000) dividem sua classificação em duas categorias, 
chamadas de (i) métodos naturais e (ii) métodos planejados/idealizados. Na 
primeira categoria o conhecimento é elicitado enquanto o especialista desem-
penha suas atividades ou expressa seu conhecimento, incluindo entrevistas 
e observações reais de solução dos problemas. A segunda categoria implica 
para o especialista a realização de uma tarefa estipulada, planejada, elicitando 
conhecimento de uma forma que não é familiar ao especialista. 
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Cooke (1994) comenta que alguns autores dividem os métodos de elicitação 
em (i) diretos e (ii) indiretos. Nos métodos diretos a informação baseia-se 
mais nos conhecimentos verbalizáveis e incluem técnicas como entrevistas, 
questionários, observação simples e protocolos de pensamento em voz alta. 
Métodos indiretos dependem menos no comportamento verbal e, em vez 
disso, implicam em inferências a respeito do conhecimento baseado em ou-
tro comportamento. Por fim, Cooke (1994) apresenta sua classificação das 
técnicas, que é organizada em famílias de técnicas, a saber:
•	 Família 1 – observações e entrevistas;
•	 Família 2 – rastreamento do processo;
•	 Família 3 – técnicas conceituais.
Para este estudo, será utilizada a classificação de Cooke (1994), por se encon-
trar mais adequada à elicitação de conhecimento em design. A classificação 
proposta será aprofundada a seguir, juntamente com as respectivas técnicas 
agrupadas por famílias. Além disso, contribuições de outros autores serão 
inseridas para trazer as técnicas mais utilizadas à ótica da elicitação do co-
nhecimento em design. Esse agrupamento das técnicas é utilizado com a 
finalidade de melhorar seu estudo e sua utilização, porém, é muito difícil 
realizar uma classificação definitiva, pois de acordo com a abordagem utilizada, 
uma técnica específica pode estar agrupada numa ou noutra determinada 
família. Além disso, em problemas complexos de elicitação do conhecimento, 
é necessária a utilização de várias técnicas combinadas, para poder obter um 
conhecimento abrangente.
Numa aplicação mais direcionada ao design, Medeiros (2002) comenta 
que os profissionais envolvidos no processo de desenho projetual têm suas 
concepções próprias a respeito do que se passa no decurso de sua ação. Afirma 
também, que:
Para uma apreensão do processo projetual, portanto, é imprescindível 
que não apenas se compreenda objetivamente as externalizações dos 
sujeitos, mas também suas experiências subjetivas. Em vista disso, 
métodos que se baseiem no controle da situação em estudo, devem 
harmonizar-se com os que detectem e revelem o fenômeno subjetivo 
da ação projetual (MEDEIROS, 2002, p. 87). 
Tendo em vista essa situação, e uma vez que um dos objetivos deste estudo 
é elicitar conhecimento do processo projetual, as famílias de técnicas mais 
adequadas são as observações e entrevistas e o rastreamento do processo. A 
terceira família – técnicas conceituais – é, quase que exclusivamente, direcio-
nada à elicitação de conceitos, permitindo um grau significativo de precisão 
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e de relação entre os conceitos e suas estruturas. No caso específico deste 
estudo, busca-se a identificação de processos. A necessidade de elicitação de 
poucos conceitos, quando esses não são o principal da elicitação, pode ser 
obtido por meio de entrevistas. Dessa forma, a família de técnicas conceitu-
ais será tratada de forma mais resumida, mais generalizada, enquanto que 
as outras famílias de técnicas terão maior profundidade. As técnicas serão 
aprofundadas de acordo com a sua importância na elicitação do conhecimento 
implícito da atividade projetual em design. 
Família 1 – observações e entrevistas
As técnicas enquadradas nessa família englobam tanto as técnicas diretas de 
observação como de conversação com o especialista (figura 2.20). De maneira 
geral, são técnicas comuns de elicitação do conhecimento que tendem a ser 
utilizadas freqüentemente pelos elicitadores e são excelentes para formar 
uma conceitualização inicial do domínio do conhecimento. Além disso, estão 
incluídas as técnicas de análise de tarefa, pois essas dependem principalmente 
de observações e entrevistas (COOKE, 1994).
Figura 2.20 – estruturação da apresentação das técnicas da família 1.
 • Observações
Essas técnicas se caracterizam pela observação de como um especialista so-
luciona um problema real, ou seja, o especialista trabalha no ambiente em 
que está acostumado sem interrupção do elicitador. A observação é uma das 
mais poderosas ferramentas de elicitação do conhecimento, pois muito se 
pode identificar pela observação de um especialista no desempenho de suas 
tarefas ou solucionando um problema do domínio do conhecimento.
Cooke (1994) comenta que se pode, por exemplo, utilizá-la para identificar 
estratégias de solução de problemas que não são acessíveis conscientemente, 
para estudar habilidades motoras e procedimentos automáticos, para identi-
família 1 – observações e entrevistas
Observações
     Participação ativa
     Observação focada
     Observação estruturada
Entrevistas
     Entrevistas não-estruturadas
     Entrevistas estruturadas
     Utilização de diagramas como estímulo
Análise de tarefa
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ficar as tarefas envolvidas num domínio bem como suas limitações e restri-
ções, e para verificar uma descrição fornecida pelo especialista em relação ao 
que ele realmente faz. Contudo, a autora salienta que alguns pesquisadores 
afirmam que em algumas situações, tais como tarefas complexas de controle 
de processo em tempo real, a observação detalhada é problemática e, muitas 
vezes, impossível. 
A observação se caracteriza pela gravação (na forma escrita, áudio ou ví-
deo) do especialista no desempenho de sua tarefa. Na maioria das vezes isso 
se dá de forma natural, ou seja, no ambiente de ação do próprio especialista, 
mas em casos de tarefas perigosas ou muito caras, pode ser necessária a 
realização de uma simulação, com base em dados arquivados.   
Cooke (1994) comenta que as variantes do método geral de observação 
incluem a participação ativa, a observação focada e a observação estrutu-
rada. Enquanto a observação é tipicamente passiva por parte do elicitador, 
o método de participação ativa envolve o elicitador nas atividades do 
especialista. Alternativamente, observação focada direciona a atenção 
do elicitador para uma pequena porção do ambiente. A observação estru-
turada é usada quando o elicitador já tem determinados quais aspectos do 
ambiente são importantes e grava as observações de acordo com este formato 
pré-especificado.
Medeiros (2002) afirma que as observações podem ser de dois tipos, na-
turalística ou participativa. Na observação naturalística o pesquisador 
mantém distância física e psicológica dos acontecimentos. Já na observa-
ção participativa, o pesquisador interage de forma ativa com os sujeitos 
envolvidos em situação cotidiana e real.  
Cooke (1994) salienta que as técnicas de observação têm a vantagem de 
interferência mínima com a tarefa e o ambiente do especialista. Por outro lado, 
os problemas com essas técnicas incluem a dificuldade de interpretar os dados 
resultantes, além da potencial influência do elicitador no comportamento 
do(s) especialista(s). Assim, quando se opta pela técnica de observação, deve-
se considerar que não existe objetividade e nem isenção absolutas. Segundo 
Medeiros (2002, p. 91) “ao escolher um assunto, selecionar fatos, redigir um 
texto, o pesquisador acaba por tomar decisões subjetivas”. Na elicitação de 
conhecimento em design, deve-se analisar criteriosamente o resultado das 
observações. Os participantes da observação, cientes de que estão sendo 
observados, podem não se comportar de forma espontânea, podem se sentir 
intimidados com o processo. 
No caso especial da descrição do processo projetual, tanto o pensa-
mento verbal quanto o não-verbal são significativos para se alcançar e 
desvendar atividades cognitivas. Rascunhos e externalizações similares 
são documentos importantes, assim como verbalizações, gesticulações, 
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expressões do corpo e da face, e interações entre membros da equipe. 
Cada método de observação enfatiza aspectos particulares, apresentan-
do vantagens e desvantagens, e o procedimento escolhido deve estar de 
acordo com os propósitos da pesquisa (MEDEIROS, 2002, p. 91).
 • Entrevistas
De forma unânime, os métodos que envolvem entrevistas são os mais em-
pregados para a elicitação do conhecimento. (LIOU, 1992; COOKE, 1994; 
SCHREIBER et al, 2000). As entrevistas podem ser classificadas como diretas 
ou indiretas e conter questões explícitas ou sugeridas. Cooke (1994) comenta 
que as entrevistas são geralmente retrospectivas, pois se solicita ao especialista 
recordar informações baseadas em experiências passadas. Os diálogos resul-
tantes das entrevistas podem ser gravados em qualquer formato, áudio, vídeo 
ou transcrições escritas.
Muitas vezes é necessária mais de uma sessão de entrevista para elicitar 
adequadamente o conhecimento desejado. Além disso, deve-se considerar as 
questões que envolvem o vocabulário do domínio, ou seja, que o especialista 
e o elicitador compreendam os termos que estão discutindo. Nesse caso, as 
sessões iniciais podem ajudar a esclarecer o elicitador a respeito desses termos. 
É necessário utilizar tipos diversificados de questões nas sessões de eli-
citação, de acordo com as exigências dos diferentes tipos de conhecimento. 
Utilizar sempre o mesmo tipo de questão pode fazer com que o elicitador 
perca oportunidades importantes de adquirir o conhecimento do domínio. 
Cooke (1994) apresenta sua definição a respeito das diferenças entre os tipos 
de questões. Para a autora as questões podem ser abertas (“o quê”, “como” e 
“por que”), impondo restrições mínimas às respostas, ou fechadas (“quem”, 
“onde” ou “quando”), impondo restrições maiores. 
A técnica de entrevista pode ser dividida quanto à sua forma de aplicação em 
duas categorias, as entrevistas não-estruturadas e as entrevistas estruturadas.
Entrevistas não-estruturadas
As entrevistas não-estruturadas, também chamadas de entrevistas de for-
mato livre, permitem ao elicitador explorar de forma ampla o domínio do 
conhecimento. Nessa técnica, nem o conteúdo e nem a seqüência dos tópicos 
da entrevista são pré-determinados. Esse tipo de entrevista é mais adequado 
às sessões iniciais de elicitação do conhecimento, permitindo, inclusive, um 
maior entrosamento entre elicitador e especialista. 
Schreiber et al (2000) comentam que mesmo que essa técnica não possua 
uma pauta pré-determinada, não significa que o elicitador não possua objeti-
vos determinados para a entrevista. Significa que ele tem um escopo amplo 
para o procedimento, existindo poucas restrições. 
Por outro lado, as deficiências desta técnica são visíveis. A falta de uma es-
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trutura pré-determinada pode conduzir à ineficiência. Schreiber et al (2000) 
observam que alguns especialistas podem alongar-se demais em suas explica-
ções, concentrando-se apenas nos tópicos que consideram mais importantes. 
Além disso, Cooke (1994) afirma que as entrevistas não-estruturadas neces-
sitam de algum treinamento e habilidade para conduzir a conversação a uma 
entrevista bem sucedida. 
Existe ainda o problema da automatização do conhecimento, ou seja, como 
as pessoas se tornam mais experientes no desempenho de certas tarefas, 
se tornam menos conscientes dos processos cognitivos envolvidos para a 
realização dessas tarefas. Segundo Liou (1992), quando alguns especialistas 
são questionados e solicitados a descrever seu processo de raciocínio e seu 
método de solução de problemas, tendem a fornecer versões reconstruídas 
de seu raciocínio e omitir alguns componentes que podem ser essenciais para 
solucionar o problema, pois como são rotineiros, acabam presumindo que 
também são óbvios. 
Entrevistas estruturadas
As entrevistas estruturadas possuem um formato pré-determinado, ou seja, 
são elaboradas anteriormente em diferentes graus de organização. Podem 
variar desde entrevistas semi-estruturadas, nas quais o conteúdo é pré-de-
terminado e a seqüência pode ser modificada, até altamente estruturada, nas 
quais o conteúdo e a ordem das questões são pré-determinados. Esse tipo de 
entrevista fornece transcrições estruturadas que são mais fáceis de analisar 
do que conversas informais. Liou (1992) relata que a estrutura fornecida por 
objetivos claramente estabelecidos reduz os problemas de interpretação que 
são inerentes à entrevista de formato livre e permite ao elicitador prevenir a 
distorção causada pela subjetividade do especialista. 
Schreiber et al (2000) observam que a entrevista estruturada é mais pro-
veitosa no estágio de refinamento do conhecimento, no qual as bases do 
conhecimento precisam ser preenchidas. Esse tipo de entrevista também 
fornece informações proveitosas nas últimas fases da identificação do co-
nhecimento e durante a especificação inicial do conhecimento, ou seja, para 
obter informações a respeito de conceitos e relações chave. 
A entrevista estruturada possui vantagens sobre a não-estruturada no 
que se refere a oferecer uma cobertura mais sistemática e, portanto, mais 
completa do domínio. Por exemplo, lacunas no conhecimento podem ser 
identificadas mais facilmente por meio de questões sistemáticas. Além dis-
so, a existência de maior estrutura proporciona mais conforto tanto para o 
elicitador quanto para o especialista, pois as informações são definidas mais 
explicitamente. (COOKE, 1994).
Outro procedimento importante que pode facilitar a sua utilização é 
focalizar as questões em aspectos mais específicos. Não é solicitado ao espe-
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cialista que descreva procedimentos gerais, uma tarefa que não lhe é muito 
familiar, mas ao contrário, concentrar o conhecimento que está amarrado a 
determinados eventos. 
Schreiber et al (2000) sugerem um modelo básico para a estruturação da 
entrevista, organizado de acordo com a seguinte seqüência. 
Estágio 1 – solicitar ao especialista que forneça uma breve exposição, em linhas 
gerais, da meta da tarefa, incluindo as seguintes informações:
a. uma breve exposição da tarefa, incluindo uma descrição das possíveis 
soluções ou resultados da tarefa; 
b. uma descrição das variáveis que influenciam a escolha de soluções 
ou resultados;
c. uma lista das regras mais importantes que conectam as variáveis às 
soluções ou resultados. 
Estágio 2 – tomar cada regra elicitada no estágio 1 e perguntar quando ela é 
apropriada e quando não é. O propósito é revelar o escopo (generalidade ou 
especificidade) de cada regra existente e, talvez, gerar algumas novas regras. 
Estágio 3 – repetir o estágio 2 até ficar claro que o especialista não irá produzir 
nenhuma nova informação. 
Os autores comentam que a intenção é que o elicitador envolva-se num diálo-
go organizado de solicitação e resposta, fornecendo transcrições focadas que 
facilitam o processo de extração de conhecimento utilizável. Observam que, 
com certeza, existirão casos em que as sondagens acima não serão apropriadas 
para a elicitação, mas que nas entrevistas estruturadas deveria manter-se 
as questões abertas ao mínimo possível, para fornecer ao elicitador toda, e 
somente, a informação de que necessita. Num momento posterior, poderá 
haver a necessidade de apresentar esses resultados novamente ao especialista 
e questioná-los quanto à sua veracidade, escopo, e assim por diante. Des-
sa forma o especialista pode revisar e, se necessário, corrigir a informação 
(SCHREIBER et al, 2000). 
Além do modelo acima, Cooke (1994) salienta que existem várias técnicas 
de entrevistas estruturadas e algumas variações dessas técnicas. Segundo a 
autora, algumas técnicas envolvem uma discussão focada, na qual o con-
teúdo ou tópico da entrevista concentra-se num tipo específico de informação 
(por exemplo, casos, metas, diagramas). A análise de estudo de caso 
concentra-se em experiências específicas, fazendo com que o especialista 
se recorde dos seus procedimentos, revelando dessa forma, conhecimentos 
que poderiam ter passado despercebidos. A simulação de uma situação 
futura faz uso de simulação para focalizar num caso específico a partir da 
descrição da situação inicial de um problema, verificando o seu processo de 
resolução, passo a passo. Outra técnica é chamada pela autora de episódio 
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crítico ou método de decisão crítica, que envolve a seleção de casos 
com base em sua importância. Outra variação implica não apenas a identi-
ficação e descrição de episódios críticos, mas também a construção de uma 
linha do tempo que inclui detalhes a respeito da seqüência de eventos. 
Cooke (1994) observa ainda que existem diversos outros tipos de técnicas 
aplicáveis às entrevistas estruturadas além daquelas que se concentram em 
materiais específicos. Cita como algumas, que se encontram listadas abaixo. 
Ensinar retroativamente (teachback): é uma técnica na qual o especialista 
explica algo ao elicitador que, por sua vez, retorna a mesma explicação ao 
especialista imediatamente. Esse procedimento continua até o especialista 
ficar satisfeito com a explicação do elicitador. 
Interpretação de papéis (role play): requer que o especialista adote um papel 
específico no qual seu conhecimento especializado irá ser explorado. Freqüen-
temente um segundo especialista se faz necessário. O cenário e seus detalhes 
são usualmente descritos pelo elicitador, mas a contribuição do segundo 
especialista é muito importante. 
Em algumas situações, nas quais mais do que um especialista está dispo-
nível para a elicitação do conhecimento, a utilização de técnicas de entrevista 
de grupos pode ser muito útil. Cooke (1994) observa que, embora as pesquisas 
sugiram que o conhecimento elicitado de diferentes especialistas tende a ser 
mais completo do que o conhecimento elicitado de um único especialista há, 
contudo, casos em que os especialistas não concordam perfeitamente entre 
si. Como vantagem adicional, a elicitação de conhecimento de um grupo pode 
permitir que os membros do grupo auxiliem o elicitador e possam, inclusive, 
elicitar conhecimento um do outro. Técnicas como o Brainstorming, Técnica 
Delphi e a utilização de programas computacionais auxiliam a elicitação de 
conhecimento de grupos de especialistas. 
A entrevista estruturada também possui algumas desvantagens. Normal-
mente quando comparadas às entrevistas não-estruturadas, necessitam de 
mais tempo de preparação e conhecimento do domínio por parte do elicitador. 
Segundo Schreiber et al (2000), um dos problemas é que os especialistas 
irão fornecer somente o conhecimento que conseguem verbalizar. Assim, 
aspectos que não são verbalizáveis, não serão elicitados pela entrevista. Os 
autores comentam que isso pode acontecer por duas causas. A primeira im-
plica no fato de que o conhecimento nunca foi representado explicitamente 
ou articulado em termos de linguagem. A segunda implica na rotinização e/
ou automatização do conhecimento pelo especialista. Isso pode se manifestar 
em tal extensão que os especialistas acreditam que as decisões complexas que 
tomam, são baseadas somente em palpites ou intuições, ignorando que são 
baseadas em grandes quantidades de dados relembrados, na sua experiência, 
e na contínua aplicação de estratégias. Os autores afirmam que, nesse caso, 
o especialista pode fornecer respostas como, por exemplo: “Eu não sei como 
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faço isso...” ou “É obviamente a coisa certa a fazer...”. Dessa forma, os autores 
recomendam sempre aliar as entrevistas com técnicas adicionais de elicitação, 
compondo um programa de métodos e técnicas. 
 • Diagramas como estímulo de entrevista
Este assunto toma uma parte específica dentro das técnicas de entrevista, 
por sua relevância à elicitação do conhecimento em design. Cooke (1994) 
comenta que no processo de elicitação, uma figura, imagem ou um diagra-
ma, geralmente facilita a compreensão e a discussão entre o especialista e o 
elicitador. Esse diagrama pode ser relativo ao fluxo de informações, partes 
de um sistema, relação entre componentes, seqüências de processo, entre 
outras possibilidades. Complementando essa afirmação, Crilly, Blackwell e 
Clarkson (2006) observam que os estímulos de elicitação visual são artefatos 
empregados durante entrevistas nas quais o assunto em questão desafia o 
uso de uma abordagem estritamente verbal. Esses estímulos podem incluir 
exemplos físicos, mapas, desenhos, fotografias e vídeos. Os autores comentam 
que essa abordagem pode produzir contribuições dos entrevistados que são 
difíceis de serem obtidas apenas pela troca de informação verbal.
Por outro lado, mesmo que essas dificuldades de comunicação não sejam 
críticas, a utilização de diagramas pode ser proveitosa para concentrar a dis-
cussão a respeito da arquitetura conceitual que um diagrama fornece. Padilla 
(1993 apud CRILLY; BLACKWELL; CLARKSON, 2006) recomenda que os assuntos 
que foram identificados em entrevistas preliminares possam ser codificados 
como um esboço, apresentando-os em entrevistas subseqüentes como forma de 
permitir discussões em torno de um artefato visual que apresenta os aspectos 
essenciais do domínio. 
Os diagramas, diferentemente dos outros artefatos visuais, podem des-
crever o problema alcançando do conceitual ao físico pela adoção de vários 
graus de abstração gráfica. Crilly, Blackwell e Clarkson (2006) salientam que 
a técnica de utilização de diagramas como estímulos para entrevistas de 
elicitação do conhecimento, é denominado elicitação gráfica. 
Segundo MacKim (1980 apud CRILLY; BLACKWELL; CLARKSON, 2006), na 
representação e utilização de diagramas, o autor divide o pensamento visual 
em duas atividades distintas: ideação gráfica e comunicação gráfica. Ainda 
segundo o autor, a ideação gráfica implica na realização de esboços rápi-
dos à mão livre para auxiliar o processo de “conversar visualmente consigo 
mesmo”, enquanto que a comunicação gráfica envolve, com freqüência, 
representações com clareza ampliada que auxilia no processo de “conversar 
visualmente com outros indivíduos”.
Na elicitação gráfica, a apresentação de diagramas é realizada para enco-
rajar e estimular as contribuições dos especialistas durante as entrevistas. 
Esses diagramas representam, na maioria dos casos, a interpretação dos 
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elicitadores a respeito do domínio do conhecimento com base no processo 
de elicitação realizado, e as respostas fornecidas pelos especialistas mediante 
a apresentação desses diagramas podem oferecer alguma forma de correção, 
melhoria ou validação. 
Crilly, Blackwell e Clarkson (2006) também comentam que o fato de 
apresentar diagramas para os entrevistados pode provocar comentários a 
respeito de detalhes da própria apresentação gráfica dos diagramas, e ofere-
cer percepções a respeito de como o diagrama é interpretado. Aspectos que 
não foram antecipados e pouco entendidos ou não notados nesse estágio 
podem ser modificados para apresentações futuras. Salientam ainda que, 
num sentido mais amplo, os entrevistados podem ser estimulados a discutir 
o conhecimento baseados em suas interpretações dos diagramas. Caso esses 
diagramas forneçam uma visão geral do domínio do conhecimento, podem 
permitir a realização de conexões e cenários que, de outra forma, não pude-
ram ser notados. 
Pode-se também, direcionar os princípios desse diálogo de elicitação grá-
fica para a elicitação do conhecimento do processo projetual em design. Os 
designers utilizam muitos rabiscos, rascunhos e esboços de esquemas, dia-
gramas e ilustrações para a realização de seu processo projetual. Todo esse 
material é rico em conhecimento e pode aumentar ainda mais a interação 
gráfica entre o elicitador e o especialista por meio da discussão, durante a 
entrevista, dos materiais gráficos desenvolvidos pelo especialista. Além disso, 
caso o elicitador possua conhecimento prático do respectivo domínio, pode 
juntamente com o designer, desenvolver os rascunhos e esboços, dando 
uma nova abordagem e avançando mais um passo em relação ao processo 
de elicitação gráfica. 
 • Análise de tarefa
As técnicas de análise de tarefa tendem a ser úteis para aumentar a percepção 
numa tarefa específica dentro de um domínio. Cooke (1994) descreve que es-
sas técnicas envolvem observações e entrevistas, mas se concentram mais nos 
níveis comportamentais em determinada tarefa ou função específica. Assim, 
uma tarefa é decomposta em sub-tarefas para verificar suas conseqüências 
comportamentais, as funções do especialista, e as relações da tarefa para 
o trabalho como um todo. Essa análise se concentra no que o especialista 
faz e não no que ele sabe. Segue uma descrição de algumas dessas técnicas 
segundo Cooke (1994). 
Análise do fluxo funcional: implica na criação de diagramas que exibem as 
funções e as subfunções primárias do sistema numa seqüência, revelando 
informações pertinentes para o seqüenciamento, a cronometragem e a fle-
xibilidade de suas funções variadas.
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Análise da seqüência operacional: também revela informação da seqüência, 
mas num nível muito mais detalhado de ações e decisões, e não de funções.
Análise do fluxo de informação: é conduzida pela exibição num fluxograma 
das informações e decisões que são necessárias para cumprir as funções do 
sistema.
Análise da linha do tempo: documenta a relação temporal entre tarefas e 
revela seqüências que são temporalmente críticas. 
 • Resumo: observações e entrevistas
A família de observações e entrevistas é composta, na sua maioria, de métodos 
informais que são bem adequados às fases iniciais de elicitação do conheci-
mento, nas quais o domínio necessita ser definido e circunscrito. São também 
úteis para proporcionar o entrosamento necessário entre o elicitador e o 
especialista, pois, em muitos casos, se assemelham ao ambiente natural do 
trabalho e possuem a vantagem de não serem artificiais quando comparadas 
a outras técnicas de elicitação. 
Segundo Cooke (1994) as observações e entrevistas apresentam dificulda-
de para o gerenciamento e a interpretação de seus dados. Além disso, quanto 
mais estruturada for a técnica utilizada, mais o elicitador necessita de pre-
paração avançada e de conhecimento do domínio. Mesmo assim, as obser-
vações e entrevistas têm sido, e continuam a ser, as técnicas de elicitação do 
conhecimento mais comumente utilizadas. 
Família 2 – rastreamento do processo
De forma semelhante às técnicas de análise de tarefa, as técnicas de rastre-
amento do processo têm sua utilização associadas com tarefas específicas, 
porém, essas técnicas são normalmente realizadas de forma concomitante ao 
cumprimento da tarefa. Além disso, diferentemente da observação informal, 
nas técnicas de rastreamento do processo os dados gravados são enquadrados 
em tipos pré-determinados (por exemplo, relatórios verbais, movimentos 
dos olhos, ações, etc.) e são utilizados para que se possa realizar inferências 
a respeito do processo cognitivo ou da realização da tarefa que forma a base 
do conhecimento (COOKE, 1994).
Essa família de técnicas é uma das mais produtivas para a elicitação de 
conhecimento projetual dos designers (figura 2.21). O processo projetual dos 
designers vem sendo investigado por muitos pesquisadores, que buscam com-
preender como o designer desenvolve seus projetos para, com isso, aprimorar 
a educação em design. Especificamente, a técnica de análise de protocolo, é 
uma das mais utilizadas para essa finalidade, com diversas possibilidades 
de aplicação.  
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Figura 2.21 – estruturação da apresentação das técnicas da família 2.
 • Relatórios verbais
Diversos pesquisadores têm, segundo Cooke (1994) discutido profundamente 
a respeito de metodologias de utilização de relatórios verbais. Em geral, os 
relatórios verbais têm sido criticados por suas limitações e falta de integra-
lidade. Contudo, outros pesquisadores defendem sua validade sob certas 
condições e apontam suas vantagens como um instrumento preciso para a 
elicitação do conhecimento. 
Para Cooke (1994), existem várias limitações que devem ser consideradas. 
A primeira, e talvez a mais evidente, é que os relatórios verbais simultâneos 
não podem ser coletados se a tarefa implicar em comunicação verbal por parte 
do especialista. Da mesma forma, se o especialista está envolvido numa tarefa 
que possui, por si só, alta demanda cognitiva, relatórios verbais extensos 
podem ser impossíveis de serem reportados pelo especialista. Segundo, o 
conhecimento, e o conhecimento do especialista em particular, normalmente 
se apresentam compilados, processualizados, agrupados em blocos, e, mui-
tas vezes, as unidades individuais que compõem os agrupamentos não são 
verbalizáveis. Terceiro, ainda que o conhecimento possa ser articulado, os 
especialistas podem falhar ao reportar o que lhes parece ser óbvio ou o que 
lhes é rotineiro. Uma forma de minimizar alguns desses problemas é obter 
os relatórios verbais utilizando dois especialistas, um falando para o outro, 
ou o especialista falando para um aprendiz. Quarto, existe uma variação 
considerável entre indivíduos e em sua habilidade de articular seu conheci-
mento. Algumas pessoas parecem ser capazes de pensar tão rápido quanto 
podem verbalizar. Outras pessoas podem fornecer relatórios completamente 
diferentes em duas ocasiões distintas ou podem necessitar de um momento 
para “aquecer” o raciocínio. Quinto, as instruções fornecidas ao especialista 
podem também afetar o relatório verbal. Os pesquisadores apresentam três 
diferentes tipos de instruções: (i) instruções para verbalizar uma ação, (ii) 
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instruções para verbalizar um procedimento, e (iii) instruções para verbalizar 
o conhecimento que forma a base dos procedimentos.
Relatórios verbais em tempo real
Os relatórios verbais em tempo real se caracterizam pelo registro de como o 
especialista soluciona um problema simultaneamente ao fornecimento um 
relatório verbal. Cooke (1994) comenta que alguns autores têm criticado esse 
tipo de relatório defendendo a idéia de que o relatório pode interferir com o 
pensamento e a realização da tarefa. Por outro lado, outros autores afirmam 
que os relatórios em tempo real fornecem uma descrição imediata e direta 
do que o especialista está desempenhando. 
Também segundo Cooke (1994), as técnicas de relatórios verbais em tempo 
real podem ser classificadas tanto como auto-relatório, no qual o especia-
lista descreve o que está fazendo enquanto o problema é resolvido, ou como 
sombreamento, no qual um segundo especialista fornece um comentário 
consecutivo das ações do especialista que está realizando a tarefa. O sombrea-
mento é útil em situações de controle do processo nas quais o especialista pode 
não ter tempo de comentar. Porém, nem todos os especialistas concordam 
uns com os outros, e isso pode causar dificuldades na elicitação.
As técnicas de auto-relatório, por sua vez, podem também ser classificadas 
como técnicas de conversar em voz alta, pensar em voz alta ou auto-crítica. 
A técnica de conversar em voz alta requer que o especialista diga em 
voz alta tudo o que diria para si mesmo como se tivesse mantendo uma con-
versação interna, enquanto que a técnica de pensar em voz alta estimula 
a verbalização de informações que não podem ser codificadas verbalmente, 
como se expressassem pensamentos internos. A auto-crítica envolve a 
comunicação, na forma verbal, e as observações de seu próprio comporta-
mento (COOKE, 1994).
Relatórios verbais posteriores/recordação estimulada
Cooke (1994) descreve que esta categoria de relatório verbal requer, nor-
malmente, que o especialista comente retrospectivamente o seu processo 
de solução do problema. Os relatórios podem ser estimulados e guiados por 
gravações de áudio ou vídeo do desempenho do especialista na realização da 
tarefa. Pelo fato dessa técnica possuir uma natureza retrospectiva, ela diminui 
o problema da reatividade, mas pode sofrer com outros problemas, principal-
mente relacionados às limitações de memória do especialista. Presume-se que 
somente a informação que está ativa na memória de curto prazo será relatada. 
Os relatórios verbais posteriores possuem algumas variações de técnicas, 
das quais as mais utilizadas são citadas a seguir, conforme Cooke (1994). A 
recordação retrospectiva/auxiliada é simplesmente o agrupamento 
de relatórios posteriores do especialista que desempenha a tarefa ou soluciona 
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um problema. Em alguns casos, é seguida por indagações ao especialista a 
respeito de questões específicas do relatório verbal. A análise de inter-
rupção implica que o especialista prossiga com a tarefa sem pensar em voz 
alta. Contudo, deve interromper para um relatório verbal no ponto em que 
o elicitador tenha dificuldade de entender o processo e inferir o raciocínio do 
especialista. Em outros casos, tais como a técnica de retrospectiva crítica, 
os relatórios verbais são fornecidos por especialistas exceto pelo especialista 
que realizou a tarefa. Isso é semelhante à técnica de discussão de grupo 
na qual o especialista responsável pela realização da tarefa, juntamente com 
vários outros especialistas, fornecem relatórios posteriores.
 • Relatórios não-verbais
Os relatórios verbais são a forma mais comum de se realizar a coleta de dados 
para o rastreamento do processo, porém, outros dados não-verbais podem ser 
obtidos. Em alguns casos, os dados verbais podem não ser elicitados como, 
por exemplo, tarefas que exigem alto índice de concentração ou a tarefa 
que envolve a verbalização do especialista. Segundo Cooke (1994) existem 
métodos específicos para tratar dados não-verbais, incluindo métodos de 
amostragem, métodos para descobrir padrões nos dados, e métodos para 
analisar seqüências. Alguns tipos de dados não-verbais que podem ser usa-
dos para o rastreamento do processo incluem expressões faciais, gestos e o 
movimento dos olhos. 
A análise do movimento dos olhos do especialista pode fornecer valiosas 
fontes de informação com relação a sinais ambientais e padrões de busca de 
informação específica. Carmody, Kundel e Toto (1984 apud COOKE, 1994) 
afirmam que foram encontradas discrepâncias entre os relatórios verbais de 
especialistas e de seu movimento dos olhos. Porém, mesmo que a análise do 
movimento dos olhos possa fornecer dados importantes, muitas vezes, os 
dados são difíceis de interpretar, pois não há correspondência exata entre o 
alvo do movimento dos olhos e o objeto do pensamento.  
 • Análise de protocolo
A técnica de análise de protocolo, segundo Liou (1992), é uma forma de análise 
de dados que possui sua origem na psicologia clínica. O elicitador descreve 
um cenário do problema e solicita ao especialista que comente a respeito do 
seu processo de pensamento enquanto soluciona o problema determinado. 
Os especialistas tendem a ficar mais à vontade com essa técnica, pois comen-
tam mais facilmente a respeito de exemplos específicos e práticos do que em 
termos abstratos. Esse processo de pensamento em voz alta é então gravado 
em áudio ou, preferencialmente, em vídeo e transcrito para análise. Segundo 
Schreiber et al (2000) os protocolos são realizados partindo dessas gravações 
e o elicitador tenta extrair estruturas e regras dos protocolos. A análise de 
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protocolo se assemelha aos relatórios verbais e não-verbais, mas é uma téc-
nica específica, que implica no fornecimento de relatórios, além de utilizar 
processos de observação e de análise dos materiais gerados no experimento.
Medeiros (2002) comenta que o termo análise de protocolo pode referir-se 
a duas denotações: análise dos registros e análise do conjunto de usos, gestos 
e formalidades. Salienta ainda que dentre os procedimentos que objetivam 
o estudo do ato de projetar, a análise de protocolo é o que tem recebido ul-
timamente maior atenção pelos estudiosos do domínio do design. Segundo 
Medeiros (2002, p. 98), “tem sido reconhecida como o procedimento que 
oferece as melhores condições de trazer à luz habilidades cognitivas pre-
sentes durante processos projetuais que se externalizam por intermédio 
do desenho. É o método sobre o qual se encontra mais extenso e detalhado 
material, afigurando-se, portanto, como direção predominante na pesquisa 
sobre o pensamento projetual”. Suwa e Tversky (1997) também comentam 
que a análise de protocolo com o pensamento em voz alta tem sido o principal 
método para procurar esclarecimentos do processo de pensamento humano 
em tarefas cognitivas complexas, além de ser empregada extensivamente em 
estudos de atividades de design. Por fim, Gero e Tang (2001) afirma que a 
análise de protocolo tem se tornado a técnica experimental dominante para 
explorar a compreensão da projetação. 
Segundo Medeiros (2002), partindo do seminário realizado em Delft, 
Holanda, em 1994, a análise de protocolo foi validada para o entendimento 
do processo de design, com a observação de alguns aspectos: (i) configura-
se como uma técnica de pesquisa específica, capaz de capturar em detalhe 
alguns aspectos da atividade projetual, porém, possui limitações em capturar 
o pensamento não-verbal; (ii) a aplicação do experimento pode influenciar 
fortemente os dados do protocolo. Somada a isso, a quantidade de infor-
mações pode ser enorme, sendo impossível manter todos os fatores sob 
controle; e (iii) é um esforço de pesquisadores para chegar a uma forma 
mais rigorosa de pesquisa empírica, encontrando-se no intervalo entre os 
métodos experimentais das ciências naturais e os métodos de observação 
das ciências sociais;
Existem na literatura dois tipos de abordagens para a análise de protocolo: 
a simultânea e a retrospectiva. Nos protocolos simultâneos, é solici-
tado aos sujeitos que desempenhem a tarefa e verbalizem os pensamentos 
simultaneamente, concomitantemente. Nos protocolos retrospectivos, 
os sujeitos são solicitados a primeiro realizar a tarefa e, então, informar 
retrospectivamente os processos utilizados com ou sem auxílios visuais for-
necidos pela gravação em vídeo. Segundo Gero e Tang (2001), os protocolos 
simultâneos têm sido utilizados quando se deseja concentrar nos aspectos 
orientados ao processo da projetação, baseados na visão de processamento de 
informação, enquanto que os protocolos retrospectivos têm sido utilizados 
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quando se espera atingir os aspectos do conteúdo cognitivo, relacionados com 
a noção da reflexão em ação. Schreiber et al (2000) comentam que no caso dos 
protocolos simultâneos, pode ser aplicada uma variante da técnica, utilizando 
outro especialista para comentar de forma simultânea as ações do especialista 
que está realizando a tarefa, essa variante é chamada de sombreamento.
Algumas variações dos protocolos retrospectivos são comentadas por 
Schreiber et al (2000), nas quais o que muda é quem realiza o relatório pos-
terior. Pode ser o próprio especialista que desempenhou a atividade; pode ser 
configurada como um relatório retrospectivo crítico por outros especialistas; 
ou pode ser uma discussão de grupo entre vários especialistas, incluindo quem 
desempenhou a atividade. Especificamente na atividade do design, quando 
se trata de investigar o processo projetual, que envolve muitos aspectos 
subjetivos, essas variações podem ter efeito limitado, pois o processo pode 
não ser claro a outros especialistas. 
Gero e Tang (2001) observam que durante os protocolos retrospectivos 
os sujeitos recordam o traçado dos processos cognitivos precedentes e re-
velam informações que estão parcialmente conservadas tanto na memória 
de curto termo quanto na memória de longo-termo. O funcionamento da 
memória humana pode prejudicar os resultados, dessa forma, os dados que 
foram recuperados da memória de longo termo podem ter alguns detalhes 
omitidos ou podem ser gerados pelo raciocínio ao invés da recordação. Por 
isso, alguns pesquisadores utilizam gravações em vídeo para fornecer pistas 
durante a retrospecção, buscando auxiliar a recordação. Ainda dentro dessas 
características dos protocolos retrospectivos, Suwa e Tversky (1997) nomeiam 
esse efeito indesejável como “recordação seletiva”, considerando-o inevitável 
nesse tipo de protocolo. Comentam que os participantes tendem a relatar 
o que é relevante aos seus propósitos e intenções, negligenciando outros 
pensamentos que poderiam ter ocorrido durante a sessão de design. Ainda 
segundo os autores, com a utilização das gravações em vídeo, é possível armar 
o participante com dicas visuais a respeito da seqüência exata da realização 
dos esboços, as hesitações, retornos e redesenhos. 
Gero e Tang (2001) apresentam algumas questões pertinentes aos pro-
tocolos simultâneos e retrospectivos relacionados à atividade projetual do 
design. Primeiro, os protocolos simultâneos parecem revelar mais informação 
do início do processo de design, principalmente na interpretação do problema, 
enquanto que nos protocolos retrospectivos os sujeitos podem não relembrar 
adequadamente esses processos iniciais, mesmo com a ajuda de gravação de 
vídeo. Segundo, durante os protocolos simultâneos os sujeitos pausam sua 
fala algumas vezes, o que pode ser considerado como transições de atenção 
ou como pensamento não-verbal, e pouca informação a respeito dessa pausa 
é fornecida pelos protocolos simultâneos. Nos protocolos retrospectivos 
pode-se encontrar algumas informações, pois os sujeitos podem recordar o 
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processo de pensamento nesse período, que acontece quando os designers 
desenham ou observam intensivamente seus esboços. 
Também com base em Gero e Tang (2001), as diferenças dão a entender 
que o protocolo simultâneo revela mais informação relacionada ao aspecto 
funcional do processo de design, tal como a formulação do problema. Com-
parativamente, o protocolo retrospectivo revela mais informação da produ-
ção de soluções e avaliação, que são, por sua vez, relacionadas à realização 
intensiva de esboços.
 Os sujeitos quando solicitados a pensar em voz alta ou a recordar suas 
atividades, podem reportar apenas parte do seu pensamento. Pode, por exem-
plo, fornecer informações que não são úteis para desvendar seu pensamento. 
Medeiros (2002, p. 98) comenta que: “todas essas desvantagens pesam na 
validação da análise de protocolo, principalmente porque o pensamento não-
verbal talvez seja um aspecto até mais significativo do que o verbal para as 
atividades cognitivas relevantes”. 
Lloyd, Lawson e Scott (1995) afirmam que uma visão difundida na litera-
tura da psicologia e da criatividade é que o processo criativo consiste de dois 
modos distintos de pensamento, idéia essa aplicada também ao estudo do 
design. Essa visão é fundamentada em evidências neurológicas que sugerem 
que os hemisférios esquerdo e direito do cérebro fornecem diferentes aspectos 
ao pensamento humano, estando o esquerdo encarregado com atividades tem-
porais incluindo memória verbal e articulação da fala e o direito encarregado 
das atividades especiais e de percepção. Tal teoria pode sugerir que algumas 
atividades do design, tal como o ato de esboçar ou a compreensão do problema, 
podem ser difíceis de verbalizar. O design é uma atividade muito complexa, 
que é tanto intensiva em conhecimento quanto em processo e, segundo 
Davies (1995), a verbalização pode afetar essa atividade de diversos modos.
Os trabalhos realizados a respeito do processo de design utilizando a aná-
lise de protocolo têm assumido uma das duas seguintes abordagens, análise 
formal ou informal (SUWA; TVERSKY, 1997). Na análise formal de protocolo, 
o design é visto como um processo racional de busca de solução de problemas. 
Segundo os autores, seu principal foco é descrever o design em termos de 
uma taxonomia geral de solução de problemas, ou seja, situações do problema, 
operadores, planos, objetivos, estratégias e assim por diante, obtendo, dessa 
forma, descobertas generalizáveis para a metodologia do design. Na análise 
informal de protocolo, por outro lado, o design é visto como um processo no 
qual cada designer “constrói sua própria realidade” pelas suas próprias ações 
que são reflexivas, receptivas, e oportunas.
A análise de protocolo pode ainda ser realizada pela observação de dois ou 
mais participantes trabalhando em cooperação. Dessa forma, não é necessá-
rio que os sujeitos pensem em voz alta, pois as verbalizações são originadas 
da conversação espontânea entre os participantes. Essa modalidade tem 
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sido utilizada, principalmente, para compreender os processos de trabalho 
em equipe, proporcionando diversas informações a respeito das atividades 
cognitivas dos indivíduos e do grupo como um todo. 
A análise de protocolo direcionada ao estudo da atividade do design apre-
senta alguns aspectos particulares, dentre os quais está o relacionamento 
complementar de duas formas de dados: conceitual-verbal e gráfico-visual. 
Akin e Lin (1995) comentam que as análises de protocolo são compostas por 
verbalizações gravadas além de um registro sistemático dos desenhos/gra-
fismos produzidos pelos sujeitos. Conforme os autores, essas duas formas 
integradas constituem a série mínima de dados necessária para a análise de 
protocolo em design. 
Schreiber et al (2000) ressaltam alguns aspectos que devem ser considera-
dos antes de realizar uma sessão de análise de protocolo. Primeiro, o elicitador 
deve estar suficientemente familiarizado com o domínio do conhecimento para 
entender as tarefas do especialista. Segundo, a seleção de problemas para a 
análise de protocolo deve ser realizada de forma muito cuidadosa. Dependendo 
da amostragem do problema, a análise de protocolo pode se estender por um 
tempo muito maior do que o previsto. Terceiro, os especialistas não podem 
sentir-se envergonhados em descrever seus conhecimentos detalhadamente 
em voz alta. Nesse caso, podem ser necessárias uma ou duas sessões de trei-
namento, nas quais uma tarefa simples é utilizada como um exemplo. Além 
dessas questões, os autores sugerem que o problema seja apresentado de uma 
maneira realista, próxima da realidade do especialista.
Cooke (1994) comenta que a análise dos protocolos resultantes, verbais 
ou não-verbais é o aspecto mais tedioso e que consome mais tempo do ras-
treamento do processo. Esses problemas surgem devido à quantidade de 
dados brutos gerados, à natureza qualitativa dos dados, à complexidade e 
ao desordenamento dos dados, e à natureza subjetiva de sua interpretação. 
 • Análise de decisão
Essa técnica é baseada nos seguintes questionamentos realizados a partir 
da identificação de que uma decisão está sendo tomada: Como os vários 
fatores são pesados e combinados na decisão? Quais são as conseqüências 
da decisão? Qual é a probabilidade e utilidade de dada conseqüência? As 
técnicas de análise de decisão utilizam métodos estatísticos formais e teo-
rias de probabilidade e utilidade para fornecer informações quantitativas a 
respeito de uma decisão, em vez de informações qualitativas. Segundo Cooke 
(1994), essas técnicas concentram-se na avaliação de alternativas existentes 
e previsões quantitativas, contrastando com outras técnicas como a análise 
de protocolo, que tende a focar na identificação de alternativas e de fatores 
que alimentam tais previsões. 
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 • Análise de interação
A análise de interação se originou das ciências sociais, e está fundamentada 
no registro em gravação de vídeo de verbalizações e esboços, escritas, lista-
gens e gestos de um grupo, num ambiente simulado, porém similar a uma 
situação real, para uma análise posterior. É uma pesquisa que se realiza após 
o acontecimento, apoiando-se em registros e documentos, e seu propósito é 
o exame das interações entre os sujeitos, e destes, com os artefatos e com o 
ambiente (MEDEIROS, 2002). 
Por meio do uso dessa técnica pode-se concentrar na elicitação do conheci-
mento mediante a interação de um grupo de especialistas durante a realização 
de uma determinada tarefa. Essa técnica contrasta com a observação, pois 
utiliza gravações de vídeo para a análise, ao passo que a observação se baseia 
somente nas anotações do observador. Dessa forma, explora as atividades que 
ocorrem, buscando compreender quais parâmetros e relações são importantes 
na interação entre os sujeitos. A preparação do equipamento para a gravação 
em vídeo tem muita semelhança com a análise de protocolo. Medeiros (2002) 
comenta que inicialmente após a coleta dos dados, ocorre uma familiarização 
com o material, depois o desenvolvimento de uma representação manuseável 
dos dados para a identificação de padrões recorrentes e, por fim, as observa-
ções genéricas a partir das informações.
Para a familiarização, é comum realizar a transcrição dos diálogos como 
um pré-requisito para uma compreensão mais profunda da atividade. Além 
disso, é necessária uma simbologia para representar ritmos, pausas e supo-
sição de conversas. Para a identificação de observações generalizáveis, uma 
estratégia é a busca por padrões recorrentes como, por exemplo, a gesticulação. 
Medeiros (2002, p. 96) afirma que:
Os gestos realizados durante uma conversação, em geral, não são ti-
dos como meios de armazenar informação, pois não deixam registro 
permanente. Mas os dados da análise de interação evidenciaram que 
a informação pode ser conectada e agrupada através de gesticulações, 
especialmente quando imitadas por outros, e depois grafadas na forma 
de textos, esquemas e desenhos. 
 • Resumo: rastreamento do processo
As técnicas de rastreamento do processo se caracterizam por uma maior 
formalidade em relação à família de entrevistas e observações, pois realizam 
uma análise mais aprofundada, explorando a estrutura cognitiva e processan-
do o desempenho do especialista. Cooke (1994) comenta que essas técnicas 
são insuperáveis para a análise de um processo de desenvolvimento de uma 
tarefa. Salienta, porém, que como essas técnicas fazem uso geralmente de 
dados verbais são afetadas pelas restrições dos relatórios verbais. Também, 
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quando comparadas aos métodos informais, essas técnicas resultam em séries 
amplas de dados e, por vezes, difíceis de interpretar. 
Especificamente no caso do design, focalizado na atividade projetual, essas 
técnicas são as mais destacadas no cenário mundial da pesquisa nessa área 
para compreender e elicitar o conhecimento implícito do processo projetual 
dos designers. Apesar de todo os seus avanços, muitos dos aspectos projetuais 
são subjetivos e, assim, deve-se considerar atentamente os objetivos que serão 
estipulados para a aplicação de técnicas de rastreamento do processo, pois 
isso pode acabar prejudicando seriamente a coleta dos dados. Por outro lado, 
pequenas variantes e desdobramentos das técnicas estão sendo propostos 
constantemente, permitindo descobrir cada vez mais informações a respeito 
do desempenho de tarefas, entre elas a ação de projetar em design. 
Família 3 – técnicas conceituais
Esta família de técnicas produz representações de conceitos do conhecimento 
do domínio bem como de suas estruturas ou inter-relações. Na sua maioria, 
tendem a ser indiretas necessitando menos introspecção e verbalização do 
que relatórios verbais ou entrevistas (figura 2.22). De certa forma, as técnicas 
conceituais permitem trabalhar com múltiplos especialistas melhor do que as 
outras famílias de técnicas e podem ser utilizadas para conseguir uma visão 
estrutural composta por vários especialistas. Estas técnicas podem, contudo, 
gerar informações que não estão diretamente relacionadas ou são irrelevantes 
para realização da tarefa. Devido às suas limitações, alguns autores recomen-
dam sua utilização em conjunto com técnicas de outras famílias, para obter 
melhores resultados na elicitação do conhecimento (COOKE, 1994).
Figura 2.22 – estruturação da apresentação das técnicas da família 3.
 • Métodos de elicitação conceitual
Segundo Cooke (1994) quase todas as técnicas conceituais iniciam com uma 
série de conceitos (objetos, elementos, partes) que são centrais para o enten-
família 3 – técnicas conceituais
Métodos de elicitação conceitual
      Entrevistas estruturadas para a elicitação conceitual
      Elicitação conceitual associada à grade de repertório
Métodos de coleta de dados
      Avaliação e ordenação
      Grade de repertório
      Classicação
Análise estrutural
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dimento do domínio. As técnicas desta seção são utilizadas para identificar 
essa série de conceitos e podem ser consideradas como uma grande apresen-
tação de questões que incentivam o especialista a apresentar verbalmente o 
domínio para o elicitador. Com isso busca-se também compreender jargões 
específicos do domínio bem como terminologias particulares. 
Entrevistas estruturadas para elicitação conceitual
Diversas técnicas de elicitação do conhecimento são similares à entrevista 
estruturada e, de fato, muitas técnicas de entrevista estruturada podem ser 
adaptadas a esta tarefa. Os conceitos podem ser identificados pelo especialista 
comparando e contrastando conceitos e generalizando atributos ou defini-
ções de um conceito para outro. Cooke (1994) comenta que existem algumas 
técnicas específicas para elicitar conceitos como, por exemplo, a lista concei-
tual, no qual o especialista lista os conceitos críticos para o domínio; a lista 
de capítulos, que questiona o especialista que forneça uma lista de títulos e 
subtítulos de capítulos formando um livro hipotético a respeito do domínio; 
um sumário, no qual os conceitos são tomados como uma série de conceitos 
representativos do domínio. Além disso, cita a técnica de palestra, na qual 
o especialista fornece ao elicitador uma palestra introdutória esboçando em 
linhas gerais o domínio. 
Elicitação conceitual associada à grade de repertório. 
A grade de repertório é uma técnica de elicitação conceitual que será apro-
fundada a seguir, porém, as técnicas de elicitação conceitual que podem ser 
associadas a ela, são tratadas neste momento, por possuírem características 
próprias desta categoria. 
O laddering é uma técnica que necessita ser totalmente explicada ao 
especialista antes de ser aplicada. Schreiber et al (2000) descrevem essa 
técnica explicando que o especialista e o elicitador constroem juntos, por 
negociação, uma representação gráfica do domínio. O resultado disso é um 
gráfico qualitativo, de duas dimensões no qual os nós são conectados por arcos 
etiquetados. Esse gráfico assume a forma de uma árvore de hierarquia. Essa 
técnica é normalmente utilizada para construir algumas hierarquias iniciais 
informais. Os autores comentam que, tendo obtido alguns dos termos chave 
do domínio, organizá-los em algum tipo de estrutura é uma ação natural a 
realizar. O objetivo é verificar os conceitos do domínio e suas relações com os 
elementos de solução do problema, construindo hierarquias iniciais informais.
A comparação de tríades ou elicitação triádica compartilha ori-
gens e é normalmente utilizada em conjunto com a técnica de grade de reper-
tório. Segundo Cooke (1994), o elicitador apresenta ao especialista todas as 
possíveis tríades de conceitos um de cada vez. Primeiro, para cada tríade, o 
especialista seleciona o conceito que é mais distante dos outros dois. Então, 
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o especialista é solicitado a caracterizar os dois conceitos semelhantes para 
distinguí-los do terceiro. Essa caracterização resulta tipicamente em uma ou 
mais características ou atributos que podem também ser importantes para 
diferenciar outros conceitos do domínio.
 • Técnicas de coleta de dados
Segundo Cooke (1994), a maioria das técnicas conceituais indiretas necessita 
de alguma estimativa do grau de relação ou proximidade entre dois conceitos 
do domínio. É a partir dessa estimativa de proximidade que a representação 
final é derivada. Essas técnicas fundamentalmente conduzem a uma matriz de 
proximidades na qual as fileiras e as colunas representam diferentes conceitos 
do domínio. Além disso, pela soma e/ou comparação de várias matrizes, os 
dados de vários especialistas podem ser combinados.
Avaliação e ordenação
As técnicas de avaliação e ordenação implicam em procedimentos como com-
paração de pares de conceitos para avaliar a relação existente entre cada um. 
Muitas vezes, o elicitador trabalha com uma estimativa de importância dessa 
relação, com referência na relação de um par estipulado como padrão. Cooke 
(1994) descreve que esses processos de avaliação e ordenação com base na 
comparação de conceitos auxiliam o raciocínio do especialista e facilitam 
seu julgamento e organização, em termos de similaridade, diferenciação e 
hierarquia.  
Grade de repertório
Segundo Schreiber et al (2000), a grade de repertório é utilizada na elicitação 
do conhecimento para revelar um mapa conceitual do domínio. As grades de 
repertório são especialmente úteis quando se necessita descobrir a estrutura 
de um domínio não familiar. É utilizada, principalmente, para apoiar a espe-
cificação do esquema de domínio, tanto no momento inicial como em seus 
estágios mais avançados. 
Para a aplicação da grade de repertório, inicialmente é realizada uma 
entrevista com o especialista na qual ele é solicitado a identificar alguns con-
ceitos importantes do domínio. Posteriormente, o especialista é solicitado a 
comparar três desses objetos de cada vez, em cada caso, nomeando dois que 
são semelhantes e um terceiro diferente. Então, ele é questionado a respeito 
de qual é a razão para a diferenciação desses elementos. Essa dimensão é co-
nhecida como um construto. O processo é repetido até que todos os objetos 
tenham sido comparados e seus traços identificados. Esse processo continua 
com diferentes tríades de elementos até que o especialista não possa mais 
pensar em distinguir construtos. O resultado é uma matriz/grade de índices 
de similaridade, relacionando elementos e construtos. A grade de repertório 
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intensifica-se interativamente, e ao especialista é mostrado o conhecimento 
resultante, tendo a oportunidade de refinar esse conhecimento durante o 
processo de elicitação (LIOU, 1992; SCHREIBER et al, 2000).
Classificação
A classificação é uma técnica utilizada para desvendar as diferentes maneiras 
de um especialista observar as relações entre uma série fixa de conceitos. 
Schreiber et al (2000) afirmam que a classificação de conceitos pode descobrir 
novos conceitos e atributos e é, portanto, útil na construção de um esquema 
em domínios não familiares. Essa técnica requer, ao menos, alguma estrutura 
prévia de dados, por exemplo, marcações de transcrições de entrevistas. 
Segundo Cooke (1994) na aplicação da técnica de classificação o pesqui-
sador solicita ao especialista que classifique conceitos, contidos em cartões 
embaralhados, em pilhas baseadas em relações. Essas pilhas podem ser de um 
número fixo, ou de número variável de acordo com a opção lógica do especia-
lista. Os conceitos também podem ser repetidos em duas ou mais pilhas. Por 
fim, solicita-se ao especialista que identifique, e dê um rótulo para cada pilha. 
Cooke (1994) apresenta algumas variações dessa técnica, nas quais o pro-
cesso também pode ser repetido diversas vezes com intenções diferentes. 
Pode ser solicitado ao especialista que repita o procedimento diferenciando 
uma pilha da classificação realizada anteriormente. Outra forma é o especia-
lista fazer essa classificação de acordo com um número específico de pilhas 
fornecido pelo elicitador. O especialista pode ainda realizar as classificações 
seqüencialmente, primeiro em duas pilhas, depois três, e assim por diante. 
 • Análise de estrutura
Segundo Cooke (1994), geralmente, essas técnicas são baseadas em técnicas 
estatísticas que reduzem estimativas de relação formada por pares de uma 
série de itens para uma forma mais simples. Essas técnicas têm fortes raízes 
nos procedimentos estatísticos e nas representações gráficas do conhecimento 
como, por exemplo, mapas conceituais, matrizes e redes de nós e ligações. 
Algumas são derivadas de outras técnicas de elicitação como a entrevista 
estruturada, ou outras técnicas de elicitação de conceitos. 
 • Resumo: técnicas conceituais
Cooke (1994) comenta que as possibilidades combinatórias para criar técnicas 
de elicitação únicas pela integração de diferentes técnicas de elicitação de con-
ceitos, coleta de dados, análise estrutural e interpretação, parecem infinitas. 
Essas técnicas permitem que o elicitador concentre-se na estrutura conceitual 
do domínio, e se beneficiam por não se basearem fundamentalmente na ver-
balização dos especialistas, além de propiciarem mais facilidade para tratar 
dados coletados de diversos especialistas. Por outro lado, possuem limitações, 
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pois, segundo Cooke (1994), focalizam-se no conhecimento conceitual a custa 
de heurísticas, regras e estratégias. Podem ainda causar certas resistências 
aos especialistas devido à artificialidade de sua natureza. 
3.2.4 A codificação do conhecimento em design
O processo de codificação do conhecimento busca converter, compilar e es-
truturar o conhecimento elicitado de forma que se obtenha um resultado 
organizado, numa linguagem clara e compreensível aos indivíduos que irão 
consultá-lo. Neste estudo o processo de codificação será considerado, essen-
cialmente, como um processo analógico que pode ser independente de sua 
utilização em sistemas computacionais especialistas ou baseados em conhe-
cimento. Cohendet e Meyer-Krahmer (2001) comentam que esse processo 
de codificação consiste em converter o conhecimento em mensagens que 
possam ser processadas como informações que servirão para “reconstituir” o 
conhecimento num momento posterior, num local diferente, ou por um grupo 
diferente de indivíduos. De maneira geral, esse processo implica em transfor-
mar o conhecimento elicitado de um determinado indivíduo em informação.
Os autores relatam ainda que o processo de codificação do conhecimento 
exige três passos distintos, mas estreitamente relacionados, são eles: a criação 
de modelos; a criação de linguagens; e a criação de mensagens. Os dois primei-
ros passos requerem tempo e esforço para implementar padrões de referência 
(numéricos, simbólicos, linguagens geométricas e taxonomias de vários tipos), 
padrões de desempenho, e um vocabulário de termos comumente entendidos 
e precisamente definidos. Salientam que, uma vez realizados esses passos, 
um “livro-código” se torna disponível e os indivíduos estão aptos a realizar 
operações de conhecimento, desde que as mensagens sejam reproduzíveis. 
Segundo Davenport e Prusak (1998, p. 83):
   
O objetivo da codificação é apresentar o conhecimento numa forma 
que o torne acessível àqueles que precisam dele. Ela literalmente trans-
forma o conhecimento em código (embora não necessariamente em 
código de computador) para torná-lo inteligível e o mais claro, portátil 
e organizado possível.
 
Um aspecto importante no processo de codificação do conhecimento diz 
respeito às modificações e transformações que acontecem com o conheci-
mento em si. Cohendet e Meyer-Krahmer (2001) afirmam que o processo de 
codificação é também um processo de criação de conhecimento que modifica 
tanto a forma tácita quanto a forma implícita do conhecimento, pois quan-
do um novo conhecimento é codificado, novos conceitos e terminologias 
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serão inevitavelmente introduzidos. Assim, a codificação pode implicar na 
criação de conhecimento. Além desse aspecto, os autores enfatizam que o 
conhecimento é simultaneamente uma entrada e uma saída do processo de 
codificação, ou seja, é necessário algum conhecimento para codificar o conhe-
cimento e, além disso, também é necessário conhecimento para explorar o 
conhecimento codificado.  
O conhecimento da prática do design também implica no tratamento de 
conhecimento processual. Cohendet e Meyer-Krahmer (2001) comentam 
que uma das formas de compartilhar essa categoria de conhecimento é por 
meio do aprendizado, da imitação e de exemplos práticos. Muller e Pasman 
(1996) comentam que, partindo do raciocínio de que a atividade do design 
se caracteriza como um domínio não-estruturado, a transferência de conhe-
cimento deveria ser fundamentada em apresentações de casos. Os autores 
complementam também que a aplicação de conhecimento que tenha sido 
adquirido em situações anteriores para o entendimento e tratamento de 
novas situações em design é um processo complexo.
Lieberman (1995) relata uma análise que realizou partindo de uma amostra 
de algumas publicações impressas que foram elaboradas para serem utilizadas 
para o aprendizado da atividade de design, especificamente no campo do 
design gráfico. Ele observou que essas publicações geralmente apresentaram 
seleções de exemplos gráficos de bons projetos em design, acompanhados por 
textos explanatórios. Porém, a diferença em eficácia de conteúdos entre as 
ilustrações e o texto foi notável. O autor observa que os textos que expres-
saram os princípios de design eram vagos, confusos, incompletos, e seria 
improvável que um estudante pudesse aprender uma série adequada de prin-
cípios de design unicamente pela leitura do texto. Os exemplos visuais, por 
sua vez, eram ilustrações sucintas e eloqüentes que forneciam experiências 
essenciais aos estudantes iniciantes. Dessa forma, a habilidade de aprendi-
zado do estudante com base nos livros de design depende crucialmente de 
sua habilidade em abstrair lições importantes diretamente dos exemplos. 
O estudante aplica, de maneira análoga, o conhecimento apresentado nos 
exemplos dos livros ao seu processo de resolução de problemas. 
Essa informação é crucial para realizar a codificação de conhecimento 
em design, uma vez que esse processo de assimilação de conhecimento, que 
é inerente à atividade projetual do design, pode influenciar e direcionar a 
tarefa de codificação. Contudo, Lieberman (1995) observa que a utilização 
de conhecimento contido nos exemplos de design é bem mais complexa do 
que, simplesmente, fazer uso de forma imitativa um modelo de um projeto 
desenvolvido anteriormente. Afirma também, que a criatividade em utilizar 
conhecimento de design anteriormente adquirido requer, normalmente, a 
experimentação com variações que possam envolver diferentes níveis de abs-
tração, ou a combinação de conhecimentos de múltiplos exemplos. 
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Ainda segundo Lieberman (1995), o estudante deve entender como as esco-
lhas projetuais específicas foram realizadas para que os exemplos se adaptem 
aos objetivos do projeto e, assim, construir situações análogas para proble-
mas futuros. Isso implica na habilidade de identificação das características 
salientes de cada solução de design, além da capacidade de ignorar aspectos 
irrelevantes. 
Apesar do objetivo deste estudo ser a aquisição de conhecimento do pro-
cesso projetual dos designers, o que pode implicar em conhecimentos implí-
citos e muitas vezes tácitos, ainda assim faz-se necessário o entendimento 
de conceitos que se relacionam com a atividade, pois é difícil dissociar a 
realização de uma tarefa dos seus conceitos. Por meio dos conceitos os conhe-
cimentos fundamentais a respeito de um determinado processo são descritos. 
Oxman (2004) comenta que os conceitos são parte da vida diária dos 
seres humanos, apresentando o entendimento do mundo, e governando os 
pensamentos e a comunicação. Dessa forma, os conceitos são construtos inte-
lectuais e uma forma de estrutura ideacional, que podem ser inatos, formados 
a partir da experiência ou a partir de outros conceitos. Afirma também que 
o modo no qual o conhecimento conceitual é organizado é tão importante 
quanto à quantidade de conhecimento que se tem disponível. Essa valoriza-
ção enfatiza a noção da estrutura conceitual, que é a forma pela qual os seres 
humanos organizam seu conhecimento do mundo. 
Para identificar essa estrutura de conceitos utiliza-se a representação do 
conhecimento que se refere fundamentalmente às estruturas do conhecimento. 
Oxman (2004) afirma que em qualquer forma de representação, a estruturação 
da organização conceitual pode contribuir para o esclarecimento e modelagem 
dos processos de pensamento e raciocínio.
No campo do design o conhecimento conceitual é a base ideacional e 
constitui uma das formas mais significativas de conhecimento. Segundo 
Oxman (2004), os conceitos são elementos essenciais para o pensamento 
do design, pois operam num nível ideacional. Pesquisadores têm explorado 
a natureza conceitual do conhecimento e as diferentes maneiras nas quais 
os designers explicam o conhecimento conceitual. Ainda segundo o autor, o 
conhecimento conceitual pode ser estruturado na forma de convenções do 
domínio tais como tipologias, regras, precedentes, ou outras convenções 
semelhantes de representação. 
3.2.5 Considerações parciais a respeito  
do processo de aquisição do conhecimento
A aquisição do conhecimento é um processo que exige longa dedicação e 
empenho para que se obtenham os resultados esperados. Cooke (1994) 
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comenta que existe uma infinidade de técnicas de elicitação do conheci-
mento e que, portanto, não há carência nenhuma dessas técnicas. Dentre 
essas técnicas, a entrevista tende a ser a mais utilizada, pois é facilmente 
compreensível tanto pelo elicitador quanto pelo especialista. Isso remete 
às questões de formalidade e de especificidade das técnicas. Quanto mais 
específica ou formal for uma técnica, menos ativo será o papel do elicitador, 
e mais quantitativos serão os dados. Cooke (1994) comenta que, se por um 
lado as técnicas informais necessitam de mais conhecimento do domínio 
por parte do elicitador, por outro lado, as técnicas formais tendem a solicitar 
do elicitador treinamento em detalhes de procedimentos e de análise dessas 
técnicas, além do tempo necessário para preparar os materiais de elicitação, 
ou seja, as técnicas formais são menos flexíveis e necessitam de mais trei-
namento metodológico, o que ocasiona uma utilização menos freqüente do 
que as técnicas informais. 
As técnicas menos formais são normalmente mais diretas, exigindo mais 
introspecção e verbalização do especialista quando comparadas às técnicas 
formais, indiretas. Os dados obtidos por meio de técnicas formais tendem a 
ser quantitativos e os dados obtidos por meio de técnicas informais tendem 
a ser mais qualitativos. Deve-se considerar essas diferenças, bem como a 
facilidade de análise dos diferentes tipos de dados resultantes. 
Cooke (1994) afirma que para assegurar que a elicitação seja completa 
e precisa, pode-se utilizar uma combinação de duas ou mais técnicas. A 
autora salienta que será muito difícil elicitar o conhecimento relevante de 
forma adequada pela utilização de uma técnica somente. Técnicas variadas 
podem proporcionar resultados de elicitação muito diferenciados e todos 
podem ser bons modelos de diferentes aspectos do conhecimento do domí-
nio. Segundo a autora, o melhor caminho para minimizar potenciais erros 
e maximizar o processo é utilizar múltiplas técnicas de elicitação. Porém, 
observa também que a combinação de técnicas pode ocasionar confusão de 
ordenações e que o resultado da elicitação pode variar em função da ordem 
das técnicas. Dessa forma, é importante que a ordenação seja considerada 
quando se combinam técnicas.
Quanto ao processo de análise e codificação dos dados obtidos, deve-se 
salientar que cada técnica utilizada terá suas particularidades e influencia-
rá as características desses dados. Uma das técnicas mais utilizadas para 
compreender o conhecimento da atividade projetual em design, a análise de 
protocolo, gera, segundo Gero e McNeill (1998), dados muito ricos, porém 
não-estruturados. Esses autores sugerem que seja utilizada uma estrutura 
conceitual relativa aos dados, a qual derive tanto da observação direta da 
interação do designer com o domínio do problema, quanto de modelos de 
raciocínio de design. 
Outro aspecto significativo do processo de codificação diz respeito à im-
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portância da qualidade do conhecimento versus sua estrutura organizacional. 
Oxman (2004) comenta que quando se busca o entendimento de um deter-
minado domínio, a quantidade de conhecimento e de informação não é o 
construto mais útil, e que pesquisas educacionais sugerem que a estrutura 
organizacional do conhecimento é tão importante quanto à quantidade de 
conhecimento. E ressalta ainda que, quando o conhecimento é armazenado 
e codificado de um modo que o torne prontamente acessível e utilizável, esse 
conhecimento passa a ter maior probabilidade de utilização. 
2.3 Os materiais didáticos impressos
A literatura que trata dos materiais didáticos é muito ampla, porém a maior 
parte é direcionada para os materiais eletrônico-digitais e, dessa forma, en-
contra-se pouca literatura que aborde exclusivamente os aspectos do desen-
volvimento de materiais didáticos impressos. Porém, é importante salientar 
que os materiais impressos ainda são amplamente utilizados pelas institui-
ções de ensino e seus estudantes. Além disso, o destino de muitos materiais 
didáticos que são disponibilizados eletronicamente ainda é a impressão, ou 
seja, muitos estudantes preferem estudar em mídias impressas do que em 
monitores de computador. A possibilidade de interagir diretamente com 
o material impresso provavelmente favoreça essa atitude. Por mais que os 
monitores de computador tenham evoluído nos últimos anos, ainda não 
possuem a flexibilidade dos materiais impressos, que resultam numa maior 
facilidade de acessibilidade e manuseio. 
Esta seção está estruturada em duas partes: (i) aspectos conceituais ini-
ciais, na qual são abordados conceitos e definições relativos aos materiais 
didáticos impressos; (ii) desenvolvimento de conteúdo para materiais didá-
ticos impressos, que trata das formas pelas quais o conhecimento pode ser 
explicitado nesses materiais.
Salienta-se que é raro encontrar estudos a respeito de materiais didáticos 
que não estejam vinculados a educação a distância. Nesse sentido, a maioria 
dos trabalhos identificados e utilizados para este estudo foram desenvolvidos 
com o objetivo de serem utilizados na educação a distância, mas algumas de 
suas contribuições são também válidas para materiais didáticos presenciais. 
Assim, foi realizada uma revisão bibliográfica com a intenção de verificar as 
contribuições de autores que pesquisam os materiais didáticos impressos, 
bem como os materiais instrucionais impressos, e áreas do conhecimento 
relacionadas como, por exemplo, o design instrucional.
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2.3.1 Conceitos e definições relativos  
aos materiais didáticos impressos
Os materiais didáticos são recursos que exercem ora a função principal ora a 
função de apoio, nas inter-relações entre professor e estudante no processo 
de ensino-aprendizagem. Assim, esses materiais podem ser recursos com-
plementares na modalidade presencial como também podem assumir quase 
que a total responsabilidade desse processo, nesse caso, na modalidade a 
distância (EAD). Embora sejam utilizados há bastante tempo no processo de 
ensino-aprendizagem, os materiais didáticos ganharam força em pesquisa e 
desenvolvimento em paralelo à sua maior utilização na educação a distância. 
Muitas pesquisas realizadas para a modalidade à distância estão sendo apli-
cadas no ensino presencial e vice-versa. 
Com base na literatura consultada, é possível classificar os materiais di-
dáticos em duas grandes categorias, as mídias assíncronas e as síncronas. As 
mídias assíncronas se caracterizam por um processo de ensino-aprendizagem 
que não ocorre em tempo real, ou seja, não ocorre por meio da interação ime-
diata entre o professor ou o tutor e o aluno. Nessa categoria estão inseridos 
as fitas de áudio e vídeo, CDs-ROM, os materiais impressos, entre outros. As 
mídias síncronas, por sua vez, se caracterizam por suportar o processo de 
ensino-aprendizagem em tempo real, englobando videoconferências, chats, 
entre outras.
Os primeiros materiais didáticos foram naturalmente de caráter impresso, 
sendo que as primeiras iniciativas de educação a distância utilizavam mate-
riais impressos e o correio como base do processo de ensino-aprendizagem. 
Com a introdução de tecnologias eletrônicas no ensino como o rádio, a tele-
visão e, por último, a informática, novas mídias começaram a ser utilizadas 
para dar suporte aos materiais didáticos como, por exemplo, fitas de áudio, de 
vídeo, CDs-ROM e a própria internet. Contudo, mesmo com a utilização dessa 
variedade de mídias, o material didático impresso continuou ainda presente 
na maioria dos cursos de educação a distância (MOULIN, 2003).
A respeito dessa questão, um estudo realizado por Maia e Meirelles (2004), 
revelou que 53,2% das instituições que trabalham com EAD utilizam o material 
impresso como o meio básico de distribuição de conteúdos, 23,4% utilizam o 
meio eletrônico-digital para proporcionar essa distribuição e 23,4% dos cursos 
não trabalha com nada impresso. No caso dessas instituições (23.4%) que 
utilizam somente o meio eletrônico-digital para a distribuição, 90% dos seus 
estudantes imprimem todo o material disponibilizado para então estudar. 
Ainda nesse sentido, dados do Anuário Brasileiro Estatístico de Educação 
Aberta e a Distância (2008) apresentam uma utilização de 77,1% de material 
impresso nos cursos de modalidade a distância, sendo utilizado de forma 
isolada ou em conjunto com outras mídias. Assim, mesmo que não direta-
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mente, o material impresso assume uma posição fundamental na EAD, pois, 
na grande maioria dos casos, o texto ainda possui a impressão como seu des-
tino final. Confirmando essa constatação, Rumble (2003, p. 32) comenta que:
Grande parte da literatura sobre ensino a distância enfatiza os meios 
de comunicação mais modernos (aproximadamente, na ordem do seu 
aparecimento, depois da década de 1950: televisão educativa, vídeo, aula 
e tutoria por computador, correio eletrônico). Entretanto, o material 
impresso, a tutoria por correspondência e os audiovisuais ainda são 
dominantes. Além do baixo custo, a facilidade de produção, distribuição, 
utilização e acesso aos estudantes justificam esta preferência.
Os materiais didáticos impressos englobam diversas possibilidades de utiliza-
ção, entre elas os livros-texto, os guias do estudante, manuais, cartilhas, tu-
toriais, ementas e conteúdos programáticos dos cursos, etc. Sendo o material 
impresso caracterizado como uma mídia assíncrona, a tecnologia envolvida 
é mais necessária no processo de projeto e produção, necessitando pouca ou 
nenhuma tecnologia para sua utilização no processo de ensino-aprendizagem. 
Além disso, pelo fato do meio impresso ainda ser um dos materiais didáticos 
mais utilizados em EAD, deve contemplar a maioria das funções que seriam 
atribuições de um professor na modalidade presencial. Elaborar materiais para 
utilização a distância é um processo diferente do processo de desenvolvimento 
de materiais didáticos auxiliares para serem utilizados em aulas presenciais. 
Atualmente, o desenvolvimento de qualquer tipo de material didático para EAD 
envolve, necessariamente, uma equipe multidisciplinar composta de diversos 
profissionais com competências distintas, trabalhando em conjunto para obter 
os melhores resultados. A tradição da produção isolada e individual de cada 
professor está sendo substituída pelo trabalho sistemático em equipe. De certa 
forma, trabalhar com material impresso, desenvolvido de forma adequada com 
o envolvimento de uma equipe multidisciplinar profissionalizada, eleva os cus-
tos, tornando-os comparáveis, ou até superiores, aos outros meios utilizados. 
Romiszowski e Romiszowski (2005) afirmam que:
Constatou-se ao longo dos anos que, com poucas exceções de cursos 
com alto grau de conteúdo visual ou auditivo (artes plásticas, música, 
línguas), a maioria dos cursos universitários tinha pouca necessidade 
de utilizar mídia audiovisual e muita necessidade de texto para alcançar 
seus objetivos de aprendizagem. É verdade que hoje, na época de compu-
tadores e da Internet, a Universidade Aberta utiliza mídias eletrônicas 
em larga escala. Mas, a maior parte do conteúdo assim comunicado 
continua sendo texto ilustrado – texto armazenado e transmitido eletro-
nicamente em vez de impresso em papel. Do ponto de vista das teorias 
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de comunicação ou pedagogia, isto ainda é texto, que é planejado e 
organizado pelas mesmas regras de comunicação e pedagogia utilizadas 
para elaborar material impresso.
Apesar de suas vantagens, pelo fato do material impresso ser uma mídia 
predominantemente assíncrona, possui limitações quanto à interação com 
o estudante. Por outro lado, sua utilização durante muitos anos, bem como 
o hábito cultural de procurar conhecimento em livros impressos, instituiu-
lhe confiança, segurança e familiaridade com os estudantes. Romiszowski e 
Romiszowski (2005) complementam essa questão, afirmando que:
       
Existem limites, por exemplo, sobre o que é possível e impossível de 
se realizar por meio de materiais didáticos impressos. Em relação ao 
fornecimento das informações necessárias ao aluno, o texto (às vezes 
ilustrado) continua sendo a mídia mais útil e poderosa. Apesar de todas 
as inovações na área de comunicação audiovisual e multimídia, a maior 
parte das comunicações (que não sejam “ao vivo” ou “face em face”) 
continua sendo transmitida por meio de texto (muitas vezes, ilustrado). 
Isto é especialmente verdadeiro no ensino superior. É interessante 
observar que, por exemplo, na Universidade Aberta da Inglaterra, a 
proporção de todas as informações divulgadas aos alunos por meio 
de texto ilustrado é hoje até maior do que foi nos primeiros anos da 
operação dessa universidade (1970–80).
       
Nesse sentido, ainda segundo esses autores, existe grande possibilidade de ela-
borar os conteúdos teóricos e conceituais da maioria dos cursos universitários 
como material impresso. Mas existem algumas restrições quando os objetivos 
instrucionais são voltados à prática. Assim, o material impresso pode definir 
os objetivos, os exercícios que o estudante deve realizar, mas a sua execução 
propriamente dita pode exigir outras mídias ou a realização prática de ativi-
dades fora do meio impresso como, por exemplo, utilização de laboratórios, 
de equipamentos específicos, pesquisa de campo, etc. Com isso, os materiais 
impressos são, muitas vezes, utilizados em conjunto com outras mídias. 
       
Materiais didáticos e materiais instrucionais
Quaisquer recursos utilizados pelos professores para auxiliar o processo 
de ensino-aprendizagem podem ser, de uma maneira geral, caracterizados 
como material didático e podem ser utilizados somente como complementos 
às aulas presenciais ou como suporte de quase todo o processo de ensino-
aprendizagem. Textos, fotografias ou mesmo tecnologias computacionais 
auxiliam a compreensão e/ou assimilação de determinados conhecimentos 
ou habilidades pelo aluno. 
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A exemplo de outros tipos de materiais didáticos, a natureza da estrutura 
das informações contidas num material impresso faz com que esse possa 
ser caracterizado como um material didático ou, especificamente, como um 
material instrucional. A caracterização como material didático impresso 
abrange a maioria das publicações que podem ser utilizadas na educação 
presencial e a distância. Nessa categoria encontram-se desde artigos em jor-
nais, revistas, passando pelos livros didáticos gerais e específicos, apostilas, 
cadernos didáticos, chegando até aos materiais instrucionais. Dessa forma, 
todo o material instrucional é um material didático, mas nem todo o material 
didático é um material instrucional. 
Os materiais didáticos necessitam de atributos específicos para que pos-
sam se caracterizar como materiais instrucionais. Segundo Romiszowski e 
Romiszowski (2005), os materiais instrucionais fazem uso dos três componen-
tes de uma lição: informações necessárias, prática apropriada e feedback eficaz. 
Salientam, porém, que a utilização de materiais instrucionais impressos, 
como o único meio para suportar o processo de ensino-aprendizagem, deva 
ser aplicada para o alcance de objetivos mais básicos, pois sua interatividade 
e flexibilidade possuem certos limites. 
Na maioria dos cursos, especialmente no ensino superior, é necessário 
progredir além desse nível, para o alcance de objetivos mais “avançados” 
ou “ambiciosos” que envolvem a utilização dos novos conhecimentos 
nas situações de resolução de novos problemas, tomada de decisões, 
ou pensamento crítico e criativo. Chegando a este nível de objetivos, 
chegamos também ao limite do texto impresso como meio de forneci-
mento de feedback eficaz. Nestes casos, precisamos de interatividade 
aluno-professor, ou alunos-alunos, o que por sua vez, necessita de ou-
tras formas de organização do ambiente de ensino-aprendizagem e de 
outras mídias de comunicação. (ROMISZOWSKI; ROMISZOWSKI, 2005). 
       
Em muitos casos, os materiais didáticos impressos se assemelham a livros-
texto, e isso pode ser suficiente, desde que isto tenha sido definido anterior-
mente no planejamento pedagógico realizado. No caso do ensino presencial, 
a utilização de materiais didáticos como livros-texto é um processo funcional, 
pois as considerações específicas, atividades e avaliações são realizadas dire-
tamente pelo professor. Na modalidade a distância, porém, para a efetivação 
concreta de um processo de ensino-aprendizagem, podem ser necessários 
outros recursos instrucionais além do simples texto contendo conhecimento 
descritivo. É necessário relacionar as necessidades, os objetivos, os conteúdos, 
os exercícios, as avaliações e as retroalimentações, tudo isso realizado de 
forma sistemática e planejada, para que esse material didático se configure 
adequadamente como um material instrucional. Dessa forma, verifica-se 
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que o grau de instrução de um determinado material didático impresso é 
direcionado exclusivamente por suas necessidades de utilização.
2.3.2 O desenvolvimento de conteúdo  
para materiais didáticos impressos
O design instrucional é uma área de estudos que ganhou força com a ampla 
disseminação da educação a distância. Essa área é responsável pelo projeto 
e elaboração das experiências relativas ao processo de ensino-aprendizagem, 
percorrendo desde a organização dos objetivos, dos conteúdos, das ativida-
des e avaliações, bem como a indicação das mídias mais adequadas a cada 
atividade, as quais abrangem desde os impressos, passando pelas animações, 
vídeos, jogos até as plataformas de e-learning.  
Segundo Filatro (2004, p.32), o design instrucional pode ser entendido 
como “o planejamento, o desenvolvimento e a utilização sistemática de mé-
todos, técnicas e atividades de ensino para projetos educacionais apoiados 
por tecnologias”. Salienta ainda que, desde seu surgimento como ciência da 
instrução, esteve vinculado à produção de materiais didáticos, na sua maio-
ria, impressos e que, com o desenvolvimento das tecnologias de informação 
e comunicação, a função do design instrucional passou a ser compreendida 
como um processo mais amplo. 
Dessa forma, o desenvolvimento de materiais didáticos e instrucionais 
foi favorecido pelas pesquisas realizadas em design instrucional sendo, por 
vezes, difícil distinguir claramente as diferenças entre essas áreas de pesquisa. 
Uma dessas contribuições foi a adoção de uma abordagem mais sistematizada 
do processo de ensino-aprendizagem. Segundo Romiszowski e Romiszowski 
(2005), é necessária hoje uma revitalização da abordagem sistêmica do proces-
so de ensino-aprendizagem. Essa abordagem esteve muito valorizada durante 
as décadas de 1960 e 1970, porém, com as novas tendências pedagógicas, foi 
considerada fria e rígida. Nesse momento, com as necessidades da educação 
a distância, essa sistematização volta a ganhar força, pois necessita-se apre-
sentar o conteúdo de uma forma muito clara, o que não pode ser alcançado 
somente de forma intuitiva, subjetiva. Especificamente, na educação a dis-
tância, o processo de ensino-aprendizagem deve ser desenvolvido conside-
rando sua aplicabilidade a muitos estudantes, além de ser imprescindível seu 
planejamento adequado e, algumas vezes, num momento muito anterior à 
sua execução.
As questões relativas ao design instrucional que são aplicáveis ao de-
senvolvimento de materiais didáticos e instrucionais podem ser utilizadas 
tanto num conteúdo específico de determinada disciplina, numa disciplina 
completa, bem como num curso como um todo. Apesar dessas contribuições 
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permitirem sua aplicação em diversos tipos de materiais instrucionais como, 
por exemplo, interfaces digitais, vídeos, áudios, neste estudo o design instru-
cional é tratado considerando as particularidades dos materiais impressos. 
Pelo fato do design instrucional se encarregar de sistematizar o proces-
so de ensino-aprendizagem, suas contribuições aos materiais didáticos se 
referem, em síntese, às formas pelas quais os professores e desenvolvedores 
de materiais didáticos podem elaborar o conteúdo desses materiais para 
efetivar o processo de ensino-aprendizagem de uma maneira eficiente. Assim, 
concentram-se em torno da arquitetura da informação dos conteúdos, isto é, 
como serão apresentados os objetivos, as informações, a prática e os retornos 
de informação aos estudantes, fornecendo meios para realizar a estruturação 
dos materiais didáticos. 
       
O diálogo e a didática nos materiais didáticos impressos
Diversos autores apresentam considerações a respeito de maneiras de elabo-
rar o texto voltado a materiais didáticos, e demonstram que a utilização de 
técnicas de redação se faz imprescindível para obter os resultados esperados. 
Sabe-se que apesar disso, para interferir nos processos tradicionais aos quais 
os professores estão acostumados, torna-se essencial repensar as formas de 
elaboração de textos, com o objetivo de torná-los funcionalmente didáticos.
Existem diferentes maneiras de redigir e desenvolver um texto educacio-
nal, nas quais o texto pode ser apresentado de forma criativa, didática, dia-
logando com o estudante num processo de ensino-aprendizagem interativo, 
diferenciando-se de livros-texto comuns. Segundo Rumble (2003), os textos 
para o ensino a distância podem ser estruturados de forma a estimular os alu-
nos para uma conversação didática guiada. Averburg (2003) também ressalta 
essas características, observando que o texto impresso pode ser construído 
de um modo linear, mas que também pode se apresentar como um texto mais 
flexível, multidimensional, assemelhando-se ao princípio do hipertexto. Para 
Moulin (2003), além desses atributos, o material impresso deve proporcionar 
ao leitor a oportunidade de interagir com o conteúdo, “oportunizando o exer-
cício de operações de pensamento, ao mesmo tempo em que abre espaço no 
próprio material para que o aluno registre o resultado de suas reflexões, para 
que manifeste suas reações com relação aos conteúdos estudados, e para que 
possa expressar suas críticas e sua criatividade”. Complementando, Salgado 
(2002 apud BAGETTI, 2007, p. 53), afirma que:
       
No material impresso especificamente destinado à educação a distância, 
é fundamental que se consiga estabelecer uma comunicação de mão 
dupla. Para isso, o estilo do texto deve ser dialógico e amigável: o autor 
tem de “conversar” com o aluno, criar espaços para que ele expresse de 
sua própria maneira o que leu, reflita sobre as informações patentes 
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no texto e as das entrelinhas, exercite a operacionalização e o uso dos 
conceitos e das relações aprendidas e avalie a cada momento como está 
seu desempenho.
Com relação a essa estruturação de informação diferenciada Averburg (2003) 
comenta:
O material didático impresso para educação a distância pode ser cons-
truído por módulos independentes, permitindo ao aluno o seu estudo 
não seqüencial; a linguagem, menos formal e mais comunicativa; o texto, 
mais flexível, tratado como hipertexto, permitindo idas e vindas, novas 
buscas, itinerários de leitura diferenciados; as atividades propostas 
podem ser prazerosas e instigantes, apresentando desafios cognitivos, 
envolvendo, por exemplo, construção de projetos, solução de proble-
mas, estudos de casos, análise de diferentes posições, elaboração de 
hipóteses e de argumentos; a avaliação da aprendizagem, direcionada 
para atividades de aplicação do conhecimento construído e não apenas 
para testes ou provas tradicionais.
       
Um dos aspectos a ser considerado no desenvolvimento dos materiais instru-
cionais se refere ao grau de “abertura” que esse material deverá apresentar. Se, 
por um lado, como organizador e sistematizador da aprendizagem o material 
instrucional deve apontar caminhos e direções, apresentar conteúdos novos 
e significativos, além de propor exercícios e problemas a serem resolvidos, 
segundo Moulin (2003), por outro lado, é preciso que o material proporcio-
ne um máximo de liberdade e autonomia para o aluno escolher conteúdos 
que atendam aos seus interesses, bem como alternativas para a escolha de 
problemas a serem trabalhados ou temas para discussão. 
A abordagem didática e estruturada da informação
A elaboração de textos para materiais impressos acompanhou, no decorrer do 
tempo, os pressupostos fornecidos pelas teorias de aprendizagem vigentes. 
Um dos aspectos que influenciou esse desenvolvimento foi a teoria geral dos 
sistemas, que teve grande disseminação após a segunda guerra mundial, e foi 
sendo utilizada nos materiais instrucionais para proporcionar um “estudo 
programado” (MOULIN, 2003).  
Essa teoria contribuiu para que o material impresso passasse a ser elabora-
do na forma de “módulo de ensino” que, segundo Moulin (2003), é um material 
escrito que oferece ao aluno duas ou mais alternativas de aprendizagem para 
alcançar os objetivos estipulados. Esses objetivos são descritos detalhadamen-
te e identificam com clareza o comportamento que o aluno deve demonstrar 
ao final do processo. Essas duas ou mais alternativas de aprendizagem podem 
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assumir a forma de textos principais, textos alternativos, textos suplementa-
res, esquemas, entre outras possibilidades. Moulin (2003) ainda observa que:
Dentre os desafios para o desenvolvimento de materiais instrucionais 
para aprendizagem autônoma, está a capacidade de elaborar textos 
escritos que se destaquem pela exatidão e correção do conteúdo; que 
comuniquem as idéias de forma simples e clara, em linguagem precisa 
e sem ambigüidades, a ponto de que seja possível dispensar a presença 
física do professor para explicar o significado das idéias expressas no 
material instrucional. 
       
Alessi, Lafetá e Candido (2004) também observam que:
       
O segundo fator fundamental na elaboração desses materiais é a criação 
de um roteiro das informações que serão passadas. Este roteiro deve 
apresentar estruturas claras, compreensíveis e legíveis, e também obe-
decer a uma estrutura básica para a apresentação do conteúdo; ou seja, 
definir os objetivos da aprendizagem e desenvolver o assunto estudado, 
isso inclui algumas atividades que dinamizem a interação.
       
Abordando especificamente os materiais instrucionais, Moulin (2003) sugere 
alguns pontos a serem considerados no momento da concepção desses mate-
riais para que possam exercer a função de organizadores da auto-aprendizagem:
•	 Reservar um amplo espaço do material para a iniciativa dos estudan-
tes, que ali poderão registrar suas reações ao material, suas reflexões, 
dúvidas, criar textos e outras manifestações pessoais;
•	 Apresentar conteúdos, proporcionando a informação para que o apren-
diz se aproxime, progressivamente, de um conhecimento consistente 
e não fragmentado;
•	 Estimular o leitor a ir além dos conteúdos apresentados, propondo 
atividades de busca, momentos de reflexão encaminhados para o de-
senvolvimento do pensamento autônomo;
•	 Propor tarefas, exercícios, situações-problema, que suscitem o exercício 
e, como conseqüência, favoreçam o desenvolvimento de habilidades e 
competências. 
Como se pode perceber por essas afirmações, a ênfase dos materiais instru-
cionais para EAD é a presença fundamental de exercícios para o desenvolvi-
mento do processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, Romiszowski e 
Romiszowski (2005) comentam que:
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Outro fator comum a todos os materiais didáticos que nos interessam 
no contexto de sistemas de EAD, é que eles contêm não apenas infor-
mações a serem estudadas, mas também exercícios, tarefas e problemas 
a serem resolvidos pelos alunos. O processo de ensino é mais que um 
simples processo de comunicação de informações; é uma oportunidade 
para utilizar os novos conhecimentos e praticar as novas habilidades. Os 
exercícios incluídos nos materiais devem levar o aluno ao alcance dos 
objetivos pretendidos. Portanto, a natureza dos exercícios apropriados 
para determinada lição é uma função dos objetivos dessa lição.
Numa contribuição mais específica para a área da EAD, Mukhopadhyay e 
Parhar (2001), comentam que as instituições modernas de aprendizagem 
aberta utilizam materiais que vão além dos materiais instrucionais. São os 
materiais auto-instrucionais, também chamados de “Teacher in Print”, pois 
as lições são altamente estruturadas e desenvolvidas no modelo de leitura 
programada além da presença constante de exercícios. Segundo a proposta 
de Mukhopadhyay e Parhar (2001), os componentes de um material impresso 




Conceito I, explicação, ilustração, etc.
Questões
Conceito II, explicação, ilustração, etc.
Questões
Conceito III, explicação, ilustração, etc.
Questões (e assim por diante...)
•	 Resumo
•	 Questões da unidade final
•	 Referências e leituras sugeridas
Além disso, Mukhopadhyay e Parhar (2001) salientam que no momento do 
desenvolvimento de um material instrucional, devem-se considerar atenta-
mente algumas questões que podem auxiliar a estruturar o conteúdo. Por 
exemplo, salientam que os conteúdos devem ser apresentados em pequenos 
passos, com os conceitos logicamente seqüenciados, uniformes, e explicados 
com a ajuda de ilustrações, derivações, exemplos, etc. Outro ponto que os 
autores ressaltam é a utilização de um resumo, para fechar, consolidar e reter 
a aprendizagem. 
Outras contribuições importantes foram publicadas na Revista Brasi-
leira de Aprendizagem Aberta e a Distância (RBAAD), na qual se encontra 
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uma série de artigos de caráter prático para auxílio ao desenvolvimento de 
projetos de materiais didáticos. É apresentada aqui uma síntese de alguns 
desses trabalhos, iniciando com o estudo do texto auto-instrucional, passando 
pela comunicação estrutural, pelas ajudas de trabalho e finalizando com o 
mapeamento de informações. 
       
Texto auto-instrucional
O estudo intitulado “Texto Auto-Instrucional sobre Design de Texto Auto-
Instrucional”, foi publicado por Alexander Romiszowski (2005). Esse texto 
verifica alguns problemas que são encontrados por quem desenvolve textos 
para os materiais impressos bem como pelos designers instrucionais. Além 
de demonstrar de modo prático como se dá o desenvolvimento desses textos, 
faz uma ampla utilização de outras técnicas como, por exemplo, o mapea-
mento de informações e o desenvolvimento de ajudas de trabalho, que serão 
vistos na seqüência. O texto proposto foi organizado e redigido exatamente 
como um texto instrucional, ou seja, contém a apresentação da informação 
necessária para o entendimento, possui prática relevante e utiliza meios de 
dar feedback ao estudante, tudo isso para cada um dos objetivos.  
O propósito do texto auto-instrucional é ajudar a desenvolver meios ins-
trucionais impressos que implementem um processo instrucional completo 
e levem os estudantes a atingirem objetivos específicos por meio de um 
processo de aprendizagem interativa. Romiszowski (2005) define um texto 
auto-instrucional como “um meio impresso que serve para implementação 
completa de todas as fases do processo instrucional e capacita estudantes 
a cumprirem objetivos específicos de aprendizagem, através de interações 
com o texto”. 
O trabalho se encontra organizado em três seções que correspondem às 
fases do processo instrucional, ou seja, pré-ensino, ensino/aprendizagem e 
pós-ensino. Ainda faz referência aos nove eventos instrucionais propostos 
por Gagné e Briggs (1974 apud ROMISZOWSKI, 2005) (figura 2.23).
 A seção introdutória – ou “Pré-ensino” – de um texto auto-instrucional 
tem por objetivo introduzir o assunto/tópico a ser estudado e tornar o 
leitor interessado e apto a aprender o conteúdo que será apresentado. A 
descrição dos objetivos é obrigatória para este modelo de elaboração de 
texto auto-instrucional. Por sua vez, a apresentação dos pré-requisitos tem 
por finalidade informar o estudante a respeito de quaisquer habilidades, 
conhecimentos, equipamentos, materiais ou diretrizes que serão necessários 
para concluir o estudo do texto. 
A seção de ensino/aprendizagem apresenta o novo conteúdo, orienta o 
processo de aprendizagem, promove o desempenho das atividades de aprendi-
zagem e fornece um feedback ao estudante. As novas informações conceituais 
são definidas e esclarecidas sempre por meio de exemplos e não-exemplos 
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(contra-exemplos) e os exercícios práticos, com feedback, são fornecidos para 
completar o processo instrucional. Romiszowski (2005) comenta ainda que, 
em sua proposta, o “processo instrucional” é definido como:
Um processo sistemático que compreende interações entre dois com-
ponentes fundamentais. Os componentes são o sistema instrucional e 
o aprendiz. As interações são: as Informações/Instruções fornecidas ao 
aprendiz; as respostas do aprendiz aos exercícios ou desafios apresen-
tados; e o feedback, comentando ou corrigindo as respostas. 
 
Figura 2.23 – representação gráfica da relação das fases do processo instrucional e dos nove 
eventos instrucionais (ROMISZOWSKI, 2005).
A seção de pós-ensino é desenvolvida para avaliar o desempenho do estudante 
e aumentar a retenção e transferência. Engloba testes de desempenho de 
etapas ou partes (auto-teste pessoal ou prova formal) além de um teste final 
de desempenho completo. A parte destinada à retenção e à transferência com-
preende sugestões para projetos no trabalho, práticas adicionais, indicações 
de outras referências, e sugestões para os próximos trabalhos.  
Comunicação estrutural
A técnica de comunicação estrutural é aplicada em materiais instrucionais 
e utilizada em situações de organização, facilitação e controle de trabalhos 
de análise crítica de diversas idéias e pontos de vista conflitantes a respeito 
de determinado assunto, e busca atingir objetivos de caráter mais críticos. 
Aplica a auto-instrução nas situações em que existe mais de uma resposta 
correta, sendo então necessário comparar e contrastar opiniões. Romiszowski 
(2003c) observa que essa técnica foi desenvolvida na Inglaterra, entre 1967 





Chamar a atenção e determinar relevância
Comunicar os objetivos de aprendizagem
Comunicar pré-requisitos
Apresentar as novas informações/instruções
Orientar a aprendizagem
Praticar e promover o desempenho desejado
Dar feedback
Avaliar desempenho
Aumentar retenção e transferência
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psicologia cognitiva e na cibernética, mas foi idealizada para ser uma forma 
de auto-instrução em processos cognitivos complexos. 
Segundo Romiszowski (2003c), a comunicação estrutural utiliza-se do 
conceito de “diálogo dirigido”, objetivando criar, por meio desse material, as 
mesmas condições existentes num diálogo entre o professor e o estudante. 
Esse processo é formado pelas seguintes partes/etapas:
•	 Intenção: descrever o que a unidade trata e o que ela pretende alcançar.
•	 Apresentação: trata-se do conteúdo que é disponibilizado para os alunos. Pode 
assumir muitas formas, desde um texto, um experimento, uma simulação, 
um vídeo, entre outros.
•	 Investigação: geralmente consiste na apresentação de 3 a 5 problemas, bas-
tante “abertos” sobre o conteúdo anterior. Cada um enfoca o problema de 
uma perspectiva diferente. 
•	 Matriz de respostas: um conjunto de 12 a 40 frases ou itens de informação, 
que podem ser comentários ou fatos importantes sobre o conteúdo. Não são 
colocados em ordem linear, mas, sim, numa matriz. O aluno deve selecionar 
o conjunto de frases que melhor representa o seu próprio pensamento a 
respeito do problema apresentado. 
•	 Discussão: essa parte possui dois componentes. Primeiro, um guia para o es-
tudante analisar sua resposta com sugestões do que deve fazer. Em seguida, 
uma lista de 20 ou mais parágrafos, cada um com um comentário específico, 
que aprofunda o conteúdo que foi apresentado originalmente, e analisa as 
respostas de aluno.
•	 Outros pontos de vista: na conclusão da discussão, apresenta-se um sumário 
do que foi tratado, aproveitando para indicar os pontos de vista que foram 
tratados e mencionar os que não foram. 
Ajudas de trabalho
O sistema e ajuda de trabalho é uma das técnicas de fácil utilização (romiszo-
wski, 2003a). Algumas vezes, não há a necessidade de se desenvolver um 
material didático muito detalhado, nesse caso o sistema de ajuda de trabalho 
pode ser suficiente para fornecer uma apresentação e explicação sintética 
dos passos do procedimento. Essa ajuda se configura como um guia que o 
estudante pode consultar para auxiliar o desenvolvimento de suas atividades. 
Essa técnica, segundo Romiszowski e Romiszowski (2005), quando utilizada 
de forma exclusiva, se restringe a conteúdos relativamente mais fáceis de 
aprender, mas pode, evidentemente, ser utilizada em conjunto para contribuir 
com a elaboração da maioria dos materiais instrucionais. 
Campbell (1999), num enfoque de aprendizagem empresarial, comple-
menta afirmando que as ajudas de trabalho fornecem direções processuais 
ou factuais no desempenho de uma tarefa. Podem ser utilizadas para guiar 
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a atividade enquanto desenvolvem-se habilidades e também como um guia 
de referência, para esclarecer ou atualizar o conhecimento numa tarefa par-
ticular. Segundo o autor, existem cinco tipos básicos de ajudas de trabalho:
•	 Guia de procedimento: apresenta os passos da tarefa (enunciado/relato proces-
sual) com ou sem ilustrações relativas. Os passos da tarefa são apresentados 
em ordem seqüencial. 
•	 Folha de trabalho: apresenta orientações curtas, simples, junto com espaços 
em branco, em uma linha ou um quadro, no qual as respostas são inseridas. 
Os itens são descritos em ordem funcional. 
•	 Lista de verificação: apresenta uma lista de ações, questões, que devem ser 
observadas ou realizadas no momento de planejar, observar, comparar, inspe-
cionar, etc. Os itens são descritos em progressão lógica e geralmente incluem 
uma linha ou uma caixa para executar a verificação. 
•	 Tabela de decisão: lista na forma de tabela todas as condições e decisões possí-
veis ou ações resultantes dessas condições. São usadas quando um problema 
inclui múltiplas condições que influenciam a decisão. 
•	 Fluxograma: apresenta graficamente uma seqüência de ações ordenadas e 
questões com respostas “sim” ou “não”. A movimentação pelo fluxograma é 
auto-explicativa e os usuários seguem o caminho de respostas para as pró-
ximas ações. 
As ajudas de trabalho são de extrema utilidade, pois fornecem informações 
essenciais de um modo breve e organizado. Possuem óbvia e importante 
utilização em materiais didáticos por permitirem que o conteúdo possa ser 
apresentado de um modo diferenciado e sucinto, possibilitando ao estudante 
novas abordagens para assimilar conhecimentos. Numa atividade projetual 
como o design são úteis, tanto para materiais didáticos de apoio ao ensino 
presencial como por meio de materiais instrucionais. 
       
Mapeamento de informações
Essa técnica, segundo Romiszowski e Romiszowski (2005), foi baseada nos 
trabalhos de Robert Horn, que pesquisava esse processo de mapeamento 
de informações. No desenvolvimento dos materiais didáticos o espaço da 
página pode ser utilizado para apresentar diversas idéias de forma inter-
relacionada. Os recursos da linguagem escrita podem mostrar ao estudante 
não apenas o conteúdo, mas também sua estrutura e suas relações. Nesta 
técnica são também utilizados recursos da linguagem visual para ilustrar a 
estrutura, na forma de esquemas e diagramas como, por exemplo, tabelas, 
fluxogramas, gráficos, entre outros.
Romiszowski (2003b) esclarece que a estrutura de um material didático 
elaborado com base nessa técnica é semelhante a um atlas geográfico e se 
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constitui de páginas que apresentam um sumário total, e outras páginas que 
detalham e explicam cada parte da informação (figura 2.24).
Figura 2.24 – representação gráfica da sugestão de estrutura de um mapa de informações 
(ROMISZOWSKI, 2003b).
Em síntese, o processo de mapeamento de informação consiste na elaboração 
de mapas de informação, que compõem um conjunto de regras para analisar, 
escrever, organizar e apresentar qualquer tipo de informação. É também uma 
técnica de planejamento instrucional e desenvolvimento de material didático. 
Cada mapa é realizado para um propósito específico, de forma tão organizada 
que o leitor pode identificar as informações que são mais relevantes e ignorar 
outras que não são necessárias no momento (ROMISZOWSKI, 2003b).
O Autor comenta ainda que uma das características do desenvolvimen-
to de atlas de informações é uma cuidadosa identificação de todos os pré-
requisitos, para cada mapa, e uma listagem de referências aos outros mapas 
que tratam desses pré-requisitos. Estas referências atuam como “links” ou 
“botões” num hipertexto. Dessa forma, a preparação de um atlas necessita de 
uma cuidadosa análise do conteúdo, semelhante ao que é realizado quando 
se escreve para instrução programada, hipertexto, etc. 
O design editorial do material didático impresso
Tendo em vista as considerações demonstradas anteriormente, é possível 
apresentar algumas questões que envolvem o design editorial, ramo do de-
sign gráfico, para contribuir com desenvolvimento de materiais instrucionais 
impressos. O design editorial tem como um dos seus objetivos principais a 
adequação da publicação ao usuário estipulado, nesse caso os estudantes. 
Dessa forma, o design editorial pode suprir algumas das necessidades envol-








(que lista os outros
mapas mais ligados







gráfico-visual utilizada em projetos editoriais para facilitar o processo per-
ceptivo, minimizando obstáculos que dificultam a leitura e proporcionando 
melhor compreensão verbal e não-verbal. Alessi, Lafetá e Candido (2004), 
comentam que:
Seja na escolha da tipografia, nas cores, ou na interface gráfica, a dis-
tância transacional deve ser vencida através da elaboração dos materiais 
didáticos, de forma que transmitam os conteúdos de forma simples 
prática e objetiva conseguindo assim maior interação entre aluno e 
conteúdo proposto.
O trabalho do designer editorial pode permitir que o material didático se 
torne um instrumento de estímulo à curiosidade, a afetividade e transmita 
confiança ao seu leitor. Para isso, podem ser trabalhadas questões de não-
linearidade de leitura, textos complementares, linguagem diversificada, entre 
outros, buscando motivar o aluno. Podem ainda ser utilizados diversos recur-
sos, que vão desde o formato e diagramação da página, passando pela escolha 
da tipografia, da disposição das imagens, da proposição de elementos gráficos 
inovadores, e em certos casos, recursos especiais de acabamento gráfico, 
como recortes, dobras, colagens, etc. Exemplos muito claros neste contexto 
podem ser encontrados em publicações como revistas, livros infantis e livros 
não-convencionais. No caso das revistas, pode-se ver a ampla utilização da 
linguagem jornalística para a elaboração de seus conteúdos e a forma variada 
como o design editorial trata esses aspectos. 
Outros exemplos são encontrados em livros infantis, que podem conter 
diversas formas de acabamento e aplicações que permitem interagir por meio 
de movimentos e jogos, por exemplo. Domiciano (2004) comenta que os livros 
não-convencionais, em uma proporção cada vez maior, têm sido utilizados 
como um importante recurso de comunicação.
Dessa forma, pode-se observar que o texto instrucional, segundo a grande 
maioria dos autores, deve ser estruturado de forma a facilitar a compreensão 
do estudante. O designer gráfico, na maior parte das situações, também 
trabalha com esse pressuposto, buscando sistematizar as informações para 
que o usuário possa assimilá-las mais facilmente7. Exemplos disso podem ser 
observados em projetos de sinalização, projetos de embalagens, projetos de 
interfaces multimídia, e em projetos de materiais impressos em geral, nos 
7 Uma área de estudos do design é chamada de design da informação, e segundo a Sociedade 
Brasileira de Design da Informação (SBDI) – www.sbdi.org.br, “objetiva equacionar os aspec-
tos sintáticos, semânticos e pragmáticos que envolvem os sistemas de informação através 
da contextualização, planejamento, produção e interface gráfica da informação junto ao seu 
público alvo”.
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quais o designer trabalha, além de desenvolver a forma gráfica, organizando 
as informações necessárias. 
2.3.3 Considerações parciais a respeito dos materiais 
didáticos impressos
O desenvolvimento de materiais didáticos, segundo Campbell (1999) é uma 
tarefa formidável, que envolve tempo e esforço além de conhecimento es-
pecializado para produzir materiais de boa qualidade técnica e pedagógica 
que mantenham a atenção do estudante. As contribuições apresentadas são 
formas de auxiliar o desenvolvimento de materiais didáticos e/ou instrucio-
nais, principalmente impressos. Outras podem ser utilizadas ou adaptadas 
a esse processo de acordo com as necessidades, tanto individualmente como 
em conjunto. 
Dessa forma, observou-se que apesar da ampla utilização dos materiais 
didáticos impressos em EAD e no ensino presencial, poucos são os estudos 
realizados quando comparados aos estudos de materiais com base na internet 
e em sistemas computacionais. Existem diversas situações em que realmente 
é necessária a utilização de materiais impressos. Nesse caso, esses materiais 
devem ser elaborados considerando os resultados obtidos nas pesquisas dessa 
área. Alguns autores relatam que os melhores resultados obtidos em EAD 
foram alcançados pela utilização de mídias integradas com a base pedagógica, 
aliada à tecnologia. Nesse sentido, Todescat (2004), por exemplo, afirma que 
os melhores resultados obtidos pela Open University, da Inglaterra, são fruto 
da utilização conjunta de diversas mídias e pelo equilíbrio entre a utilização 
de mídias tradicionais e novas mídias. 
Quanto ao desenvolvimento do conteúdo especificamente, é fundamen-
tal adaptar seu formato aos tipos de objetivos de aprendizagem que serão 
trabalhados e às características do respectivo público-alvo. As técnicas aqui 
apresentadas possuem qualidades e deficiências que devem ser consideradas 
no planejamento dos materiais didáticos e/ou instrucionais. Romiszowski e 
Romiszowski (2005) comentam que:
Existem diversas metodologias de elaboração e organização do material 
didático, baseadas em diversas teorias de aprendizagem e afins. Estas 
metodologias, bem como as teorias que as norteiam, não se substituem, 
mas co-existem, um conjunto servindo melhor em determinada situação 
de ensino-aprendizagem e outro sendo mais apropriado à outra.
Tendo como base o estudo dos materiais didáticos impressos e as demais 
categorias previamente estudadas nas seções anteriores, é possível realizar 
algumas considerações com o objetivo de efetivar suas relações. A atividade 
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projetual do design permitiu ampliar a compreensão de questões relativas 
aos conceitos, definições e da prática do processo projetual dos designers. 
Somado a isso, o estudo do conhecimento em design e suas características, 
clarificou e norteou os possíveis caminhos a serem seguidos no desenvolvi-
mento dos procedimentos metodológicos da pesquisa. No estudo da atividade 
projetual foi verificada a capacidade da expressão gráfica em demonstrar o 
conhecimento da prática projetual dos designers. Observaram-se também 
questões essenciais relativas à memória de trabalho que podem ser conside-
radas no momento da escolha de técnicas e procedimentos de elicitação de 
conhecimento. 
Na segunda seção, a aquisição do conhecimento em design, os estudos 
realizados a respeito das pesquisas em design, dos métodos de aquisição do 
conhecimento, das diferentes características e requisitos relativos aos especia-
listas, assim como as famílias de técnicas utilizadas para elicitar conhecimento, 
permitem observar sua adequação considerando seus diferentes propósitos.
Observou-se também que os processos de análise do conhecimento e sua 
codificação conduzem, freqüentemente, à geração de novos conhecimentos. 
A importância de se estruturar o conhecimento de uma forma compreensível 
e acessível também deve ser considerada como um dos requisitos dos proce-
dimentos metodológicos, sobretudo por se tratar do desenvolvimento de um 
material didático impresso. Nesse sentido, os estudos realizados a respeito 
dos materiais didáticos também são essenciais para fundamentar o processo 
de codificação do conhecimento, permitindo tratar o conhecimento elicitado 
com um enfoque didático. Nessas duas seções identificaram-se mais efetiva-
mente as atribuições do pesquisador para assumir os papéis de elicitador e 
codificador do conhecimento. 
Por proporcionar o entendimento do processo projetual dos designers, 
das formas de elicitar conhecimento relativo à prática e dos princípios e 
técnicas de codificação e elaboração de conteúdo, a revisão de literatura, mes-
mo organizada em partes distintas, possui relações estreitas e fornece os 
fundamentos necessários para a proposição e execução dos procedimentos 
metodológicos da pesquisa.
121
c a p í t u l o  3
Procedimentos metodológicos
3.1 Apresentação dos Procedimentos 
Metodológicos da pesquisa
Os procedimentos metodológicos que dão forma a esta pesquisa correspon-
dem às atividades que foram estruturadas, sistematizadas e realizadas para 
atingir os objetivos propostos. Assim, nesta seção, é apresentada uma síntese 
das especificações e dos procedimentos realizados durante a pesquisa, organi-
zada de acordo com seus diferentes momentos, resultando nas seguintes fases:
•	 Elicitação do conhecimento: partindo da seleção de dois profissionais, especia-
listas em projeto tipográfico, foram realizados procedimentos de elicitação 
com o propósito de obter o conhecimento relativo ao seu processo projetual;
•	 Análise do conhecimento e desenvolvimento do material didático: o conhecimento 
elicitado foi tratado com finalidades de simplificação, organização e com-
pilação. Esse conhecimento foi utilizado para a elaboração do conteúdo do 
material didático impresso;
•	 Aplicação prática do material didático: o material didático desenvolvido foi 
utilizado num experimento planejado que teve a participação de um grupo 
de estudantes de design. Esses estudantes foram solicitados a desenhar ca-
racteres tipográficos tendo esse material didático como apoio. Desse experi-
mento, resultaram um questionário de avaliação e uma análise documental 
dos resultados gráficos gerados no processo.
Para compreender a organização da pesquisa, esses procedimentos são apre-
sentados inicialmente de forma simplificada, proporcionando um panorama 
geral. Nas seções seguintes, esses procedimentos se encontram detalhados, 
são apresentados seus objetivos, métodos, desenvolvimento, resultados e 
discussões.
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Nos relatórios científicos, normalmente, todo o conjunto de procedimentos 
metodológicos técnicos da pesquisa é detalhado inicialmente, para após serem 
apresentados os resultados observados e realizadas as devidas discussões. No 
caso específico deste estudo, optou-se por dispor a apresentação dos proce-
dimentos, dos resultados e das discussões de forma agrupada de acordo com 
as suas respectivas fases, ao contrário de uma seqüência estritamente linear, 
para facilitar a compreensão do processo. 
O processo de aquisição do conhecimento é composto por atividades de 
elicitação e codificação, englobando a primeira fase e parte da segunda fase. 
Nesse caso, optou-se por não agrupar todo o processo de aquisição num único 
momento, pois as atividades de codificação, neste estudo, têm uma relação 
mais efetiva com o desenvolvimento do material didático, sendo difícil dis-
sociar ambas as atividades. 
  
3.1.1 Elicitação do conhecimento
A elicitação do conhecimento foi realizada com profissionais de design grá-
fico, especialistas no projeto de fontes tipográficas, com foco no momento 
do desenho de concepção dos caracteres tipográficos. A opção de elicitar o 
conhecimento desse período projetual foi determinada pela diversidade de 
informações que o momento de desenho de concepção fornece, permitindo 
explorar o conhecimento utilizado pelos designers. 
 • A seleção dos especialistas
Os especialistas envolvidos no processo de elicitação do conhecimento são 
designers de fontes tipográficas. Foram selecionados dois especialistas com 
o objetivo de proporcionar diversidade de conhecimento e, ao mesmo tempo, 
não tornar o processo de elicitação muito extenso, extrapolando a quantidade 
de informações gerenciáveis.
 • Coleta dos dados
Primeiramente foi realizada uma sessão individual de análise de protocolo 
com cada um dos especialistas selecionados, objetivando coletar informa-
ções referentes ao conhecimento utilizado durante o momento do desenho 
de concepção dos caracteres tipográficos. Após a realização da análise de 
protocolo e a interpretação dos aspectos mais relevantes identificados nesse 
experimento, foi realizada uma entrevista com cada especialista para esclarecer 
as questões que permanecerem em aberto e, principalmente, para aprofundar 
o conhecimento.
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3.1.2 Análise do conhecimento  
e desenvolvimento do material didático
Esta fase da pesquisa foi composta por dois processos relacionados, a análise 
do conhecimento e o desenvolvimento do material didático. Esses dois proces-
sos unificados correspondem, nesta pesquisa, ao processo de codificação do 
conhecimento. O objetivo final desta fase foi obter uma proposta de material 
didático impresso que contivesse o conhecimento elicitado dos especialistas. 
Para isso, foram utilizados os princípios de elaboração de conteúdo para 
materiais didáticos impressos. 
 • Análise do conhecimento
Com base no conhecimento elicitado, foram realizados procedimentos para 
identificar, classificar, agrupar e simplificar esse conhecimento. Após esses 
processos de análise, o conhecimento dos dois especialistas foi organizado 
numa lógica estrutural com o objetivo de torná-lo acessível e compreensível. 
 • Desenvolvimento do material didático
O desenvolvimento do material didático foi realizado com base no conheci-
mento resultante dos processos de elicitação e análise. Buscou-se a demons-
tração do conhecimento relatado pelos especialistas, bem como a apresenta-
ção do processo projetual, para que fosse possível ao estudante identificar o 
caminho percorrido pelos especialistas.
O conteúdo estipulado para o desenvolvimento do material didático foi 
considerado como uma parte específica de uma disciplina mais abrangente, 
a tipografia. Esse conteúdo assume, assim, a função de um módulo num con-
teúdo mais amplo. O conhecimento geral a respeito de tipografia é extenso, e 
grande parte desse conheci mento, que é declarativo, já se encontra disponível 
de forma explícita e codificada. 
3.1.3 Aplicação prática do material didático
A aplicação prática do material didático a um grupo específico de estudantes 
de design gráfico foi realizada com o objetivo de obter informações a respeito 
dos seus aspectos funcionais. Por meio dessa aplicação foram obtidos relatos 
e julgamentos dos sujeitos em relação ao material didático frente a outras 
publicações nacionais que podem ser caracterizadas como materiais didáticos 
impressos, e que também são utilizadas para auxiliar o desenho de concepção 
de caracteres tipográficos. 
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 • A seleção dos sujeitos de pesquisa
Para esse procedimento foram selecionados como sujeitos de pesquisa uma 
turma de estudantes de design gráfico da Universidade Estadual de Santa 
Catarina – UDESC, matriculados na disciplina de Tipografia, que compõe a 
segunda fase desse curso, totalizando 15 sujeitos de pesquisa.
 • A aplicação do material didático
A aplicação do material didático foi composta por três procedimentos. Pri-
meiramente foi apresentado e entregue o material didático para o grupo 
de estudantes e realizada a atividade de desenho de concepção de caracteres 
tipográficos. Num segundo momento foi aplicado um questionário ao grupo 
para obter opiniões e relatos a respeito do material didático oferecido. Por 
fim, foi realizada uma análise documental tendo como base os documentos 
de processo resultantes de toda a atividade de desenho dos caracteres que 
foram desenvolvidos pelo grupo de estudantes. 
3.2 Elicitação do conhecimento
A realização desta etapa da pesquisa teve como foco o conhecimento utilizado 
pelos designers gráficos no momento da realização do desenho de concepção 
dos caracteres tipográficos. Os procedimentos e técnicas de elicitação do 
conhecimento empregados foram definidos com o objetivo de elicitar o co-
nhecimento utilizado durante o desenvolvimento de atividades práticas, ou 
seja, os processos de trabalho. Foram aplicadas duas técnicas para a elicitação 
do conhecimento dos especialistas, a análise de protocolo retrospectiva e a 
entrevista semi-estruturada. A análise de protocolo é utilizada principalmente 
para a elicitação de conhecimento utilizado em processos e a entrevista é uma 
técnica variada, que pode ser utilizada para iniciar o processo de elicitação, 
para elicitar conhecimento conceitual ou para aprofundar conhecimento de 
outra natureza, caracterizando-se como uma técnica de grande flexibilidade.
A natureza do conhecimento a ser elicitado direciona a escolha de técnicas 
de elicitação a serem utilizadas. Os objetivos estabelecidos para a pesquisa 
concentraram-se em torno do momento de concepção dos caracteres tipográ-
ficos, uma parte do processo projetual caracterizada como uma atividade cria-
tiva, geradora de uma diversidade de informações. Esse momento projetual é 
muito rico em conhecimento implícito relativo à prática de cada profissional. 
É também um dos pontos mais importantes da atividade projetual, ou seja, 
quando os designers sintetizam as informações e geram alternativas formais 
para configurar um novo produto.
Esta seção apresenta uma descrição resumida dos procedimentos e uma 
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síntese das principais discussões e resultados observados no processo de 
elicitação realizado com os especialistas. Está estruturado em três partes: (i) 
o processo de seleção dos especialistas; (ii) a aplicação da técnica de análise 
de protocolo; e (iii) a aplicação da técnica de entrevista. 
  
3.2.1 O processo de seleção dos especialistas
Foram estabelecidos determinados critérios para a seleção dos designers tipó-
grafos participantes, são eles: (i) trabalhar com o desenvolvimento de fontes ti-
pográficas classificadas como tipografia clássica8, utilizadas para a composição 
de textos e/ou para títulos; (ii) profissionais atuantes e reconhecidos na área 
da tipografia; e, principalmente, (iii) profissionais com motivação e disponi-
bilidade de tempo para contribuir com esta pesquisa acadêmica. Visto que a 
tipografia como atividade profissional no Brasil é recente, não foi estabelecido 
nenhum critério de idade mínima dos especialistas, somente critérios refe-
rentes à qualidade de seus trabalhos, reconhecida pelos profissionais da área.
Liou (1992) comenta que os especialistas devem possuir “conhecimento 
especializado do domínio, experiência e reputação”, mas que sua seleção 
não deve ser feita apenas pelo seu conhecimento, mas deve considerar suas 
características pessoais e atitudes, bem como sua disponibilidade. Nesse sentido, 
como o processo de elicitação do conhecimento proposto busca a aquisição 
de conhecimento relativo à técnica profissional, objetivando esclarecer e 
tornar visível o conhecimento utilizado pelos especialistas, o conhecimento 
explícito/declarativo encontrado em publicações como revistas especializadas 
ou produção científica, não foi considerado como um fator de seleção dos 
especialistas. Ou seja, a busca foi pelo conhecimento da prática do dia-a-dia. 
Liou (1992) também comenta a necessidade de selecionar especialistas pelas 
suas habilidades em comunicar seus conhecimentos, bem como salienta 
outros atributos desejáveis como senso de humor, habilidades de ouvinte, 
senso de compromisso e paciência. Esses atributos foram essenciais para a 
escolha dos especialistas.
Inicialmente foi estipulado um número de três especialistas para parti-
ciparem do processo de elicitação. Porém, após a realização do processo de 
elicitação com o primeiro especialista, foi constatado que a quantidade de 
informações gerada pelas técnicas de elicitação foi muito superior ao esperado, 
8 A tipografia, de forma geral, possui dois usos básicos, a tipografia para textos e a tipografia 
para títulos. Na tipografia para textos considera-se essencialmente uma forma mais tradicional 
(clássica) para o desenho dos caracteres, enquanto que para títulos existe uma variação muito 
maior, que pode variar desde uma fonte com o desenho essencialmente tradicional (clássica) 
até fontes compostas por caracteres com formas extravagantes (experimental).
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dessa forma, optou-se em elicitar apenas mais um especialista. Sendo assim, 
dois especialistas participaram do experimento, gerando a diversidade de 
conhecimento desejada, e evitando que o processo de elicitação se tornasse 
muito extenso. Os especialistas selecionados para participarem do experi-
mento de elicitação do conhecimento foram Fabio Haag, de Sapiranga – RS, 
e Eduilson Coan, de Curitiba – PR. As sessões de elicitação foram realizadas 
em suas respectivas cidades, nos seus ambientes de trabalho.
Figura 3.1 – fontes tipográficas (After e Foco) desenvolvidas por Fabio Haag. Fonte das 
imagens: www. bytype.com.br, acesso em 30 de julho de 2009.
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Figura 3.2 – fontes tipográficas (Doo Sans e Ninfa) desenvolvidas por Eduilson Coan. Fonte 
das imagens: www. doodesign.com.br, acesso em 30 de julho de 2009.
Ambos os profissionais são capacitados e reconhecidos pelo meio tipográfico 
na área em que atuam. Fabio Haag desenvolveu projetos tipográficos indi-
vidualmente e no momento trabalha para a Dalton Maag de Londres. Uma 
das suas fontes de maior destaque é a Foco, já utilizada em vários projetos 
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nacionais e internacionais, e foi considerada pela FontShop International9 
como uma das fontes tipográficas mais importantes do ano de 2008 (figura 
3.1). Eduilson Coan realizou dois projetos tipográficos para finalidades edito-
riais específicas, a fonte Estado Serif para o Jornal Estado do Paraná, e a Doo 
Sans para a Revista ABCDesign, além de ter seu projeto mais recente, a fonte 
Ninfa selecionada para a mostra Tipos Latinos 2008 (figura 3.2). 
Um fator importante a ser considerado em pesquisas cientificas é a pre-
servação da identidade dos sujeitos envolvidos nos procedimentos técnicos. 
Nesse caso, porém, como o conhecimento de cada especialista foi elicitado e 
codificado na forma de um material didático, considerou-se ético fazer refe-
rência à identidade dos especialistas. Isso inclusive esclarece que o pesquisador 
não está se apropriando do conhecimento desses especialistas, mas propor-
cionando o devido crédito aos profissionais que forneceram o conhecimento. 
Assim, durante o relato da pesquisa, os especialistas são apresentados por 
seus nomes verdadeiros. 
3.2.2 Procedimentos de elicitação do conhecimento
O formato básico da sessão de elicitação do conhecimento foi definido con-
juntamente ao procedimento de seleção dos especialistas. Inicialmente foi 
aplicada a técnica de análise de protocolo retrospectiva e, posteriormente, 
aplicada a técnica de entrevista semi-estruturada com o objetivo de aprofun-
dar o conhecimento relatado pelos especialistas. Como visto anteriormente, 
a entrevista é uma técnica utilizada em grande parte das sessões de elicitação, 
e a análise de protocolo pertence à família de técnicas que possuem como 
característica o rastreamento do processo de desenvolvimento de tarefas, daí 
a opção pela escolha de ambas.
Análise de protocolo
A técnica de análise de protocolos foi escolhida por ser uma das principais 
técnicas utilizadas pelos pesquisadores da área do design para a obtenção de 
informações relativas ao processo projetual dos designers. Existem basica-
mente duas modalidades de análise de protocolos, a simultânea e a retros-
pectiva. Os protocolos simultâneos são mais indicados para o rastreamento 
do processo de compreensão do problema e de definição do projeto, ou seja, 
mais concentrados nas fases iniciais, nas quais a verbalização não afeta tão 
diretamente o raciocínio do especialista. 
9 A FontShop Internacional é uma das maiores empresas mundiais de comercialização de fontes 
tipográficas – www.fontshop.com.
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Para esse experimento foi utilizada a técnica de análise de protocolo retros-
pectiva, pelo fato dessa técnica: (i) interferir minimamente com o especialista 
durante o desenvolvimento tarefa; (ii) revelar informações a respeito da 
produção de soluções e de sua respectiva avaliação; e (iii) obter documentos 
de processo que cumpram a função de armazenar o conhecimento. 
Antes de iniciar a sessão de análise de protocolo com cada especialista, 
foi apresentada uma breve descrição da pesquisa, explicando seu propósito 
e os procedimentos que seriam realizados, com a intenção de inteirá-los a 
respeito do estudo. Após, foi apresentado o experimento, demonstrando seus 
objetivos, sua composição e os resultados esperados. Foi também fornecida 
uma explicação a respeito das características e do funcionamento da técnica 
de análise de protocolo retrospectiva. A duração estipulada para a primeira 
parte da análise de protocolo foi de 90 minutos e para a segunda parte, não 
foi estipulado um tempo máximo, tendo os especialistas o tempo necessário 
para que relatassem o processo. Contudo, verificou-se que ambas as partes 
tiveram duração correspondente.
A estrutura necessária para a realização das sessões propostas de análise 
de protocolo, bem como das entrevistas, é relativamente pequena. Assim, 
esses procedimentos da pesquisa foram realizados no próprio ambiente de 
trabalho de cada especialista.
Cada especialista foi solicitado a desenvolver o desenho de concepção dos 
principais caracteres de uma fonte tipográfica clássica para utilização em texto 
e/ou em títulos, tendo liberdade de escolha para definir as características for-
mais dos caracteres conforme suas preferências. Um detalhe especificamente 
solicitado foi a necessidade dos especialistas desenvolverem pelo menos 
alguns caracteres minúsculos e maiúsculos. Após, com base na observação do 
registro em vídeo do processo de desenho, foi solicitado aos especialistas que 
descrevessem verbalmente o processo desenvolvido, buscando sempre apre-
sentar os raciocínios utilizados bem como outras informações que julgassem 
pertinentes. Além disso, explicou-se cuidadosamente que deveriam comentar, 
durante os protocolos retrospectivos, qualquer pensamento ou raciocínio que 
efetuassem naquele momento, por mais óbvio que pudesse parecer. 
Como havia um tempo definido para a realização do desenho dos caracteres, 
os especialistas buscaram desenvolver o maior número possível de caracteres 
para obterem maior produtividade, sem se aterem muito aos refinamentos, 
pois esses poderiam ser realizados posteriormente sem prejuízo ao experi-
mento. Ambos os especialistas salientaram que nenhum dos caracteres desen-
volvidos está pronto para ser publicado. Estão longe de uma versão final que 
necessitaria de muitos refinamentos, aprimoramentos e ajustes específicos 
dos espaços entre caracteres. O desenvolvimento de uma fonte tipográfica 
completa demora um longo tempo, normalmente medido em meses. Dessa 
forma, o objetivo das sessões de elicitação do conhecimento não foi obter 
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uma fonte tipográfica completa, pois isso seria praticamente impossível de 
ser realizado por meio de técnicas de pesquisa como análise de protocolo10.
O objetivo deste experimento sempre esteve focado num momento espe-
cífico do projeto, o desenho de concepção dos caracteres tipográficos, nesse 
caso, desconsiderando as fases anteriores como a compreensão do problema, 
ou as fases posteriores como o aprimoramento da forma do projeto e sua pre-
paração para produção. Assim, foi considerado mais importante compreender 
como os especialistas selecionados procediam para configurar os caracteres, 
e quais os raciocínios, as técnicas, e os processos próprios utilizados neste 
momento. Além disso, era a intenção perceber por quais caracteres os espe-
cialistas iniciavam o trabalho e, principalmente, como fariam a derivação e 
a uniformidade do restante dos caracteres. 
Inicialmente a intenção era realizar a análise de protocolos apenas com 
ferramentas manuais de expressão gráfica, como lápis, papel, etc., mas, consul-
tando os especialistas, essa proposta foi modificada, pois ambos informaram 
que desenham somente os caracteres chave no papel para chegarem às idéias 
centrais de forma, e então passam para o trabalho em um software específico 
para o desenho de caracteres tipográficos. Isso confirma, inclusive o que pes-
quisadores da área do design como, por exemplo, Bilda, Gero e Purcell (2006) 
comentam. Esses autores afirmam que os especialistas, acumulando experi-
ência e desenvolvendo constantemente um mesmo tipo de produto, tendem 
a desenvolver poucas alternativas no papel, gerando apenas a idéia central.
Com isso, optou-se por modificar a proposta inicial uma vez que seria 
mais proveitoso compreender seu processo natural de trabalho, ao invés de 
solicitar a realização de um procedimento diferente daquele que normalmente 
executam. Contudo, ambos os especialistas iniciam o desenvolvimento dos 
caracteres tipográficos por meio de representações gráficas no papel. Durante 
a entrevista os especialistas quando indagados a respeito dos benefícios ou 
das restrições de realizar rascunhos no papel, responderam11 que:
Fabio Haag: “Sim, com certeza, porque querendo ou não, na realidade o 
papel ajuda porque é mais fácil tu testar alguma coisa no papel do que no 
computador. Por mais, por melhor que forem fazer os programas...”
10 Nesse caso, seria mais interessante utilizar ferramentas como um diário de registro de processo 
que poderia fornecer a indicação de todos os procedimentos realizados e as escolhas tomadas, 
mas que levaria meses para ser concluído com cada um dos especialistas. Isso torna muito 
difícil para um pesquisador acompanhar todas essas etapas e se inteirar dos raciocínios utili-
zados em momentos específicos. Esse tipo de pesquisa se enquadra na análise macroscópica 
proposta por Pedgley (2007) que está associada a objetivos de longo termo e espaços maiores 
de tempo.
11 Nesta pesquisa, os relatos dos sujeitos de pesquisa foram transcritos sem alterações, conforme 
o registro em áudio.
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Eduilson Coan: “É difícil começar digitalmente, eu nunca consegui, mesmo 
não sabendo desenhar eu começo no papel, então já é um processo. Às vezes 
até o desenho do papel para o desenho vetorial muda bastante, mas eu prefiro 
definir a idéia principal, ela vem do papel. É mais fácil ter a idéia no papel.”
Um dado importante a ser considerado é que ambos os especialistas infor-
maram que o desenho vetorial dos caracteres nem sempre se parece com o 
que está inicialmente nos rascunhos e esboços à mão-livre. Isso contribui 
com a afirmação de Medeiros (2002), que ressalta que essas categorias de 
expressão gráfica, por terem traços orgânicos e sem uma definição exata, 
geram possibilidades de novas interpretações, não restringindo a criatividade. 
Durante o processo de desenho dos caracteres, ambos os especialistas de-
senharam à mão-livre o caractere ‘n’ e o caractere ‘a’, sendo que Eduilson Coan 
ainda desenhou os caracteres ‘g’ e ‘v’ resultado de suas preferências pessoais. 
No momento do desenho vetorial dos caracteres no software, quando 
iniciaram o desenho do caractere ‘v’, que possui particularidades específicas, 
formado por diagonais, ambos os especialistas retornaram para o papel para 
raciocinar mais livremente e conseguir resolver sua configuração geral. Mes-
mo o especialista Eduilson Coan tendo desenhado inicialmente o caractere ‘v’ 
à mão-livre, retornou novamente para o papel para aprimorar e definir sua 
forma. Os dois especialistas permaneceram um tempo no software tentando 
resolver a forma vetorial do caractere até que, então, partiram para o papel 
e logo após o caractere foi rapidamente definido. 
Fabio Haag: “Aí eu fui para o papel, por que o ‘v’ é um caractere que tem 
estrutura diferente, nem redondo, nem relativo ao ‘n’. Então eu tive que ir 
para o papel para ver exatamente como é que ele iria funcionar, a terminal 
dele, como é que iriam descer esses traços, e como é que ele iria acabar.”
É importante ressaltar que os especialistas desenvolveram os desenhos veto-
riais com facilidade e agilidade, permitindo a elaboração de uma ampla série 
de caracteres com configurações mais definidas. Os especialistas conseguiram 
realizar a derivação dos caracteres de forma simples. Todos os caracteres 
desenhados no software seguiram os padrões básicos definidos no desenho à 
mão-livre realizado no início do experimento. Segundo os especialistas, a partir 
da definição de poucos caracteres iniciais, todos os outros podem ser derivados.
No estudo da atividade projetual do design gráfico, as análises de proto-
colo podem enfocar exclusivamente as representações manuais ou as digitais, 
ou ainda considerá-las de forma híbrida, com representações à mão-livre e 
computacionais. Especificamente em design gráfico, é difícil perceber clara-
mente uma transição evidente entre essas duas formas de expressão gráfica. 
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Em alguns casos esse processo sofre mesclas, com idas e voltas realizadas 
em ambas as formas de expressão. Em casos nos quais o computador facilita 
muito o desenvolvimento do trabalho, os especialistas dificilmente executarão 
todo o trabalho manualmente, desenharão à mão-livre apenas a idéia central.
Todos os procedimentos realizados pelos especialistas, tanto à mão-livre 
como no computador, foram gravados em vídeo para serem posteriormente 
exibidos e seus processos relatados pelos respectivos especialistas. A seguir 
(figura 3.3 e 3.4) são apresentados alguns rascunhos e esboços realizados neste 
experimento pelos especialistas. 
Figura 3.3 – rascunhos e esboços realizados por Fabio Haag.
Figura 3.4 – rascunhos e esboços realizados por Eduilson Coan.
A seguir, são apresentadas imagens resultantes da captura de vídeos das fil-
magens realizadas com os especialistas, incluindo os registros dos processos, 
quando desenharam à mão-livre e quando utilizaram o computador (figura 
3.5 e 3.6).
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Figura 3.5 – capturas de telas do registro do processo de Fabio Haag.
Figura 3.6 – capturas de telas do registro do processo de Eduilson Coan.
Como ilustrado pelas imagens anteriores, o registro do processo foi direcio-
nado primeiramente para a superfície de trabalho dos especialistas e poste-
riormente para a tela do monitor, registrando integralmente os processos 
de trabalho realizados. Os protocolos retrospectivos resultantes dos relatos 
fornecidos pelos especialistas foram registrados em áudio. Após a obtenção 
dos relatos dos especialistas, todos os registros de áudio foram transcritos de 
forma a se tornarem mais acessíveis para a realização das etapas posteriores 
de análise do conhecimento.
A seqüência de caracteres desenvolvidos pelos especialistas pode ser 
observada nos diagramas a seguir (figura 3.7 e 3.8), que apresentam os ca-
racteres desenhados à mão-livre assim como no computador, separados 
por especialista. O especialista Eduilson Coan trouxe para o experimento 
um esboço do caractere ‘a’, que serviu de base para o desenvolvimento dos 
seus caracteres. 
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Figura 3.7 – seqüência de desenvolvimento dos caracteres realizada por Fabio Haag.
Figura 3.8 – seqüência de desenvolvimento dos caracteres realizada por Eduilson Coan.
Após o desenvolvimento dos caracteres, os especialistas observaram seus 
processos em vídeo e iniciaram a segunda parte da análise de protocolo, 
relatando seus procedimentos. Esse relato foi uma descrição objetiva do 
processo percorrido. Os especialistas relataram o que fizeram e o que pensa-
ram conforme o processo foi sendo apresentado. Descreveram seu processo 
de forma geral, mas também se concentraram por mais tempo em alguns 
caracteres específicos ou em alguns detalhes que julgaram mais importantes. 
Como esperado e desejado para os objetivos desta pesquisa, observaram-
se diferenças de comportamento entre os especialistas, gerando diferentes 
tipos de relatos. Um dos especialistas era mais pautado por alguns conceitos 
já trabalhados e estabelecidos, gerando relatos com sentenças mais longas 
complementadas com outras informações. O outro especialista era guiado 
por declarações mais espontâneas e pontuais, um pouco mais breves. Ambos 
os processos e relatos foram produtivos. Mesmo com essas diferenças de pro-
cesso entre os especialistas, durante a maior parte do tempo, seus caminhos 
se assemelharam em muitos aspectos como, por exemplo, iniciar o trabalho 
com representações à mão-livre, partir para o desenho no computador a 
partir das minúsculas considerando como caracteres chave o ‘n’ e o ‘o’, entre 
outras semelhanças. 
A observação do processo de trabalho de um especialista fornece amplas 
possibilidades de aprendizagem. Além da observação, ter acesso à descrição 
à mão-livre
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dos procedimentos e raciocínios por meio dos relatos permite aprofundar e 
detalhar o processo, identificando escolhas. Com base nos registros em vídeo 
e nos relatos foi possível identificar e elicitar de diversas formas o conheci-
mento dos profissionais, sendo as principais:
•	 A observação do processo como um todo: a primeira e mais importante forma na 
qual o conhecimento se manifestou foi por meio da observação do processo 
de trabalho realizado durante o experimento. Os processos demonstram a 
seqüência de etapas realizadas tornando mais clara a compreensão do per-
curso realizado. 
•	 A associação de conhecimentos explícitos com procedimentos práticos: outra ma-
nifestação do conhecimento se deu por meio da associação de conhecimentos 
explícitos já codificados com seus procedimentos práticos de desenho dos 
caracteres. A observação do conhecimento explícito aplicado num processo 
resulta numa forma implícita de conhecimento, pois o conhecimento explí-
cito assimilado pelos profissionais sofre novas transformações e associações 
segundo suas próprias experiências.
•	 A compreensão de procedimentos específicos dentro do processo: a observação de 
seqüências específicas de procedimentos dentro de todo o processo auxiliou 
na compreensão de detalhes particulares no desenvolvimento de alguns 
caracteres, como relações de peso e equilíbrio utilizadas pelos especialistas.
•	 A obtenção de técnicas e dicas específicas: os especialistas descreveram técnicas 
e forneceram dicas paralelamente aos seus relatos. Muitas dessas foram 
assimiladas ou desenvolvidas durante sua prática profissional, por meio de 
aprendizagem ou geração própria. Essas dicas são de grande utilidade para 
iniciantes, e normalmente se caracterizam como conhecimento implícito.
Os relatos fornecidos pelos especialistas algumas vezes se caracterizaram 
por explicações informais, mas produtivos, pois não é necessário que o co-
nhecimento seja elicitado de uma maneira estritamente formal para ser 
considerado válido. Ao contrário, acredita-se que pelo fato dos especialistas 
terem feito relatos espontâneos, forneceram também muitas informações 
valiosas para o experimento. Aliás, este foi um dos aspectos estabelecidos 
para o processo de elicitação, pois existem benefícios evidentes quando se 
estabelece uma relação mais informal entre o elicitador e o especialista, como 
se comprovou no experimento.
Dessa forma, nunca foi o objetivo colocar o especialista dentro de um 
ambiente monitorado, isolado do pesquisador. Ao contrário, buscou-se uma 
relação próxima, como se o pesquisador e o especialista estivessem apenas 
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conversando, deixando o especialista mais livre para se expressar e verbalizar 
seu conhecimento. 
A mera observação de um processo de trabalho pode afetar o seu desen-
volvimento natural. No caso de uma análise de protocolo simultânea, na qual 
o especialista verbaliza ao mesmo tempo que desenvolve suas atividades, 
essa influência do processo é muito mais visível. No caso dos protocolos 
retrospectivos, os especialistas podem se sentir um pouco constrangidos 
ou pressionados a realizar o trabalho rapidamente, o que pode afetar sua 
capacidade de julgamento, sua criatividade e até mesmo o desenvolvimento 
formal do trabalho. Por isso, acredita-se ser essencial deixar o especialista à 
vontade para desenvolver suas atividades, esclarecendo que não é necessário 
que mude seu processo natural e que pode se sentir à vontade para questionar, 
pausar o experimento, ou lidar com outra situação que possa ocorrer. 
Na análise de protocolo, os especialistas foram solicitados a comentar 
seus procedimentos, raciocínios, escolhas, utilização de determinadas for-
mas. Enfatizou-se a importância de que fossem relatadas todas e quaisquer 
informações que considerassem pertinentes ao processo. Essas informações 
relatadas juntamente ao seu processo foram de grande utilidade para con-
textualizar o conhecimento explícito em relação aos procedimentos práticos 
dos especialistas. 
Diversos conceitos também foram apresentados, apesar da técnica de 
análise de protocolo ter sido utilizada como foco para o rastreamento dos 
processos de trabalho. Deve-se considerar a dificuldade em elicitar somente 
um determinado tipo de conhecimento, pois os especialistas não isolaram 
em seus raciocínios apenas as informações utilizadas no processo, ao contrá-
rio, complementaram o relato do processo com conhecimentos conceituais, 
relacionando ambos freqüentemente. Esse tipo de conhecimento conceitual 
é muito importante para contextualizar e organizar o processo de trabalho 
do especialista. 
Assim, analisando os relatos, foi possível observar que ambos os especia-
listas verbalizaram tanto conhecimentos implícitos quanto explícitos. Outras 
informações que também podem ser encontradas em publicações foram 
comentadas pelos especialistas como, por exemplo, a posição dos nós e dos 
pontos de controle para o desenho vetorial dos caracteres, a necessidade 
de desenhar curvas orgânicas e não geométricas, as compensações óticas 
utilizadas, entre outros. 
Fabio Haag: “Outra coisa importante de se falar é que a gente sempre coloca 
os pontos nas extremidades das curvas, sempre os pontos nas extremidades 
e os pontos de controle. Na realidade tem o nó e os pontos de controle, duas 
âncoras, e eles tem que, salvo algumas exceções, eles têm que estar sempre 
bem horizontais, ou bem verticais. Isso é uma das regras para o desenho de 
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fontes digitais, a forma com que os computadores interpretam as curvas. 
Realmente tem que ter os ponto nas extremidades ou ela pode renderizar 
errado numa impressora ou num monitor. A gente sempre trabalha com os 
nós, os pontos nas extremidades.” 
Eduilson Coan: “É importante trabalhar sempre a questão dos nós, em 
ângulos retos, trabalhar com a combinação dos nós para a letra não ficar 
toda quebrada.” 
Eduilson Coan: “Aí começando a parte interna da letra, ajeito os pontos 
e aí já vou colocando na... Onde tem que ficar, sempre tem que ter um ponto 
na extremidade de cada vetor, então, sempre trabalhando com ângulos retos.”
Quando os especialistas desejavam salientar ou frisar algo importante, faziam 
afirmações como, por exemplo: “sempre tem que ter...”, “não pode”, etc. Essas 
afirmações foram usadas de forma imperativa, e devem ser consideradas de 
acordo com o contexto do desenho de fontes clássicas, já que nas fontes expe-
rimentais não há limites estabelecidos. Os especialistas também forneceram 
uma série de regras, próprias ou não, e procedimentos pré-estabelecidos ou 
testados, que utilizam como guia para o desenho dos caracteres. 
Eduilson Coan: “Pode ver ali que eu usei uma ferramenta para permitir 
ver a largura da haste, aí eu percebi que ela estava muito bold, digamos, 
então eu reduzi. Esse valor é uma referência que já tenho há tempos assim. 
Um valor de 75 a 90 unidades, que corresponde a um peso médio”.
Fabio Haag: “E é bem importante fazer... definir bem essas duas letras 
iniciais. Às vezes as pessoas no início começam a fazer logo outras letras 
para ver como vai ficar, só que se tu não tem um... os caracteres chave iniciais 
bons, tu vai mexer neles depois, tu vai ter que mexer em tudo o que tu já 
fez depois deles. Porque eles são a base, no caso, a referência para fazer os 
outros. Então é preferível gastar um tempão ajeitando eles, garantindo que 
eles estejam bons antes de fazer qualquer coisa.”
Fabio Haag: “Uma série de decisões de design se trata de respeitar a história, 
respeitar um pouquinho as regras clássicas. Porque no final das contas as fon-
tes são feitas para serem lidas e não olhadas. O cara não quer ver fontes, ele 
quer ler, no final das contas. Então esse é o propósito final de qualquer fonte.” 
Paralelamente aos relatos, foram apresentados pelos especialistas algumas 
técnicas e alguns exemplos práticos para justificar suas escolhas ou para 
ilustrar seus raciocínios. Fabio Haag demonstrou, por exemplo, um exercí-
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cio de desenho de caracteres à mão-livre utilizando dois lápis mantidos em 
conjunto, para explicar a distribuição de peso nos traços dos caracteres. Esses 
exemplos apresentados em conjunto com o processo ajudaram a ilustrar e, 
conseqüentemente, compreender melhor o relato. 
Fabio Haag: “E uma coisa que é certo é que a gente sempre classifica os 
traços, pelo menos em inglês é fácil de chamar, se chama de down stroke e 
up stroke, o traço para cima e o traço para baixo. Os traços para baixo, os 
down strokes são sempre mais grossos, justamente pela caligrafia né. [...] 
O up stroke sempre é mais leve. Mesmo em fontes sem, aparentemente sem 
contraste, se tu pegar o ‘v’ da Frutiger ou da Myriad tu vai ver que os up 
strokes são geralmente mais leves, para parecerem iguais.”
Durante o relato retrospectivo dos especialistas, alguns momentos foram 
marcados pela ausência de verbalização dos especialistas. Mesmo utilizan-
do protocolos retrospectivos, os especialistas participantes desta pesquisa 
também esqueceram, em determinados momentos, a necessidade de relatar 
todas as partes do processo pois, geralmente, os especialistas julgaram que 
os procedimentos realizados tão rotineiros que desconsideraram sua impor-
tância. Muitas vezes não tinham consciência de que realizavam determinado 
procedimento. Nesse caso, apesar de não ser uma prática comum em análises 
de protocolo, quando identificado que os especialistas permaneciam muito 
tempo em silêncio ou que o registro poderia conter algum procedimento 
importante, os especialistas eram estimulados pelo pesquisador com per-
guntas como: “poderia explicar o raciocínio que utilizou neste momento?” ou 
“pode explicar o que fez aqui?”, entre outras intervenções. Essas intervenções 
contribuíram para minimizar as lacunas geradas nos relatos. Evidentemente, 
alguns procedimentos poderiam tornar os relatos repetitivos, assim quando 
observado que os especialistas estavam apenas realizando algo operacional, 
que já haviam relatado algumas vezes, não foram solicitados a relatar nova-
mente seu procedimento. 
Uma desvantagem observada é que o especialista pode esquecer algumas 
partes do seu raciocínio durante o relato, como se comprova nas verbaliza-
ções abaixo.
Eduilson Coan: “O que eu tava pensando? O que eu tava pensando? Ah! 
Acho que eu tava pensando na questão do ‘n’...” 
Fabio Haag: “Eu não tenho a menor idéia do que eu estava pensando nesse 
momento...”
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Quando solicitados pelo pesquisador a verbalizar seu processo em algum mo-
mento considerado importante, os especialistas iniciavam o relato e às vezes 
desenvolviam um raciocínio próprio, que poderia ter passado despercebido. 
Para ilustrar, seguem dois relatos dos especialistas. 
Pesquisador: “Nesse caso você está fazendo, está adaptando a largura 
das hastes? Da direita para a esquerda, é isso?”
Eduilson Coan: “Eu tava...”
Pesquisador: “Ou só tava fechando o desenho mesmo? A terminal do ‘a’ 
ali em cima, tu tava mexendo nele... Era só forma?”
Eduilson Coan: “Era só forma mesmo, eu não tava igualando... Muito 
disso eu igualo visualmente, é difícil... até se você usar a régua para ver se 
tá... mas esse terminal do... geralmente é mais peso visual, mais ou menos 
igual ao tamanho da serifa, mais uma questão visual do que uma medida.”
Pesquisador: ”Mesmo espelhado tu fez ajustes?”
Fabio Haag: “É, mesmo rotacionando se fazem ajustes. Dificilmente tu 
vai ter ela pronta, pegar parte de uma letra e transformar em outra sem 
ter algum ajuste. E isso é uma coisa bem de feeling, não tem muita regra.”
Nesse mesmo raciocínio, foi observado também que os especialistas não 
apresentaram seu conhecimento de forma ordenada, apresentaram de acordo 
com o registro do processo que desenvolveram e conforme recordavam os 
conhecimentos armazenados na memória. Sendo assim, muitas informações 
foram fornecidas de forma aleatória, necessitando de interpretação, classi-
ficação e organização.
Observou-se também que o tempo estipulado de 90 minutos foi o tempo 
máximo para uma sessão de protocolos retrospectivos, pois são somados dois 
períodos de 90 minutos em seqüência, resultando num experimento de 3 ho-
ras, que pode se tornar cansativo para o especialista. Nos últimos 30 minutos 
dos relatos, ambos os especialistas começaram a demonstrar sinais de cansaço 
como perda de concentração, fornecendo, dessa forma, menos informações 
durante os relatos, necessitando de estímulos por parte do pesquisador.
Fabio Haag: “Não tem muito o que falar sobre isso...”
Os especialistas fizeram referência freqüente aos conhecimentos tácitos uti-
lizados no desenho dos caracteres. Como toda a atividade de design gráfico, 
ressalta-se que apesar de existir muito conhecimento explícito e implícito 
referente à essa atividade projetual, grande parte dos conhecimentos neces-
sários é tácita e não pode ser explicitada, somente transferida e assimilada 
por meio da experiência prática.
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Essa característica do conhecimento tácito foi constatada durante a pesquisa 
bibliográfica realizada e, posteriormente, durante os relatos dos protocolos, 
os especialistas também afirmaram que o conhecimento tácito não se aprende 
por teorias. Os relatos a seguir ilustram essas afirmações:
Fabio Haag: “É uma coisa interessante que dá para falar, por exemplo, 
desses ajustes bem finos, às vezes uma unidade, duas unidades na curva. É 
uma coisa que praticamente só se aprende com a experiência e a observação 
e com o tempo. Não tem outra forma eu acredito de se chegar num... Não 
tem em livros e é uma coisa que tu desenvolve, o teu olhar, a forma de tu ver 
a construção do caractere, e vai aos poucos... Tu vai aprimorando assim o 
teu olhar para verificar e identificar esse tipo de coisa. [...] Não vai ter, por 
exemplo, um curso de tipografia que vai te ensinar a fazer numa semana isso.”
Fabio Haag: “É, basicamente, se vai refinando todos os detalhes. E isso é 
uma coisa muito de olho também, não tem às vezes como explicar ou como 
escrever como é que a letra tem que ser. Isso é mais do olho do cara depois 
de analisar uma série de fontes e absorver tudo isso, que se vai captando. 
No fim, tu olha para a letra e tu diz ‘isso aqui tá certo e isso aqui tá errado’. 
É um coisa meio difícil de... é um pouco subjetivo. Mas, acontece bem assim, 
tu bate o olho na letra e vê as coisas que estão certas ou erradas.”
No processo de trabalho de Eduilson Coan, em determinado momento, ob-
servou-se que, a partir de pequenas informações como o contraste diferente 
de dois caracteres ou a diferença básica das formas externas, o especialista 
percebeu a necessidade de equilibrar as formas, ou seja, uma habilidade em 
identificar as diferenças e similaridades entre as formas, habilidade essa que 
se alcança ao longo do tempo, pela experiência. 
Foi constatado, pela observação dos registros dos protocolos, que os es-
pecialistas realizaram diversos retornos durante o processo. Muitos ajustes, 
melhorias e equiparações foram realizados para uniformizar e aprimorar o 
desenho dos caracteres. Percebeu-se com isso, as recorrentes correções e a 
constante avaliação das formas resultantes. Ambos os especialistas, após 
observarem o registro do seu processo em vídeo, também comentaram al-
guns problemas que corrigiriam como, por exemplo, a relação de espessura 
das hastes das maiúsculas em relação às minúsculas. Com isso, o relato 
retrospectivo propiciou momentos de auto-avaliação do trabalho pelos pró-
prios especialistas. 
Fabio Haag: “Aqui eu tava fazendo o ‘l’. Uma coisa interessante aconteceu 
aqui. Se eu não me engano, deixa eu ver aqui. Eu avaliei mudar ele, pois ele 
parecia muito curvo. A mesma coisa aconteceu na letra ‘i’. Provavelmente 
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é uma coisa que eu iria alterar ou repensar nos próximos... Depois que eu 
imprimisse, avaliasse com calma.”
Fabio Haag: “Deveria ser um pouquinho maior, mas acho que eu não co-
loquei. Eu acho que eu não troquei. Ele tem que ser um pouco maior sim. É 
que eu acho que... A maiúscula sempre tem que ter um peso um pouquinho 
acima das minúsculas.”
Eduilson Coan: “A espessura eu acabei não fazendo, mas a espessura 
dos caracteres caixa alta é geralmente um pouquinho mais espessa do que 
a caixa baixa.”
Eduilson Coan: “Nesse conjunto o ‘H’ está muito condensado, ele pode 
ficar mais estendido.”
Entrevista
A técnica utilizada para o segundo momento da elicitação do conhecimento 
foi a entrevista semi-estruturada, e sua escolha foi definida considerando-se 
os objetivos que necessitavam ser alcançados no processo. Uma entrevista de 
formato livre poderia dificultar a análise comparativa e a posterior compila-
ção do conhecimento de ambos os especialistas. Uma entrevista altamente 
estruturada faria com que o elicitador permanecesse restrito às questões 
previamente estipuladas, desconsiderando os relatos resultantes da análise 
de protocolo, impedindo que houvesse alterações ou modificações, ou mesmo 
a inserção de novas questões de acordo com as respostas dos especialistas. 
A entrevista é uma ferramenta mais conceitual e flexível e, por isso, não 
tem a capacidade de sozinha rastrear um processo. Contudo, permite clarificar 
os procedimentos utilizados para realizar determinado processo e é muito uti-
lizada em sessões de elicitação do conhecimento. Nesta pesquisa, a entrevista 
semi-estruturada teve um formato simples, com o especialista respondendo as 
solicitações do elicitador e esse diálogo sendo registrado por meio de gravação 
de áudio e anotações. A duração estipulada para a entrevista foi de aproxi-
madamente 60 minutos, e variou de acordo com o andamento das sessões. A 
sessão de entrevista com Fabio Haag durou 70 minutos e com Eduilson Coan 
durou 41 minutos.
A entrevista semi-estruturada teve como objetivos: (i) identificar o contex-
to básico do conhecimento de cada especialista e sua posição e preferências 
em relação ao desenho de fontes; (ii) identificar os conhecimentos básicos ne-
cessários para o desenho de caracteres tipográficos segundo cada especialista; 
e (iii) aprofundar e/ou esclarecer pontos importantes que foram observados 
e anotados durante o relato dos protocolos. 
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O rastreamento do processo, realizado pela técnica de análise de protocolo 
retrospectiva, permitiu observar como os designers realizam seu processo 
particular de trabalho, identificando os momentos chave e permitindo rea-
lizar apontamentos para formular questões para a entrevista. Nesse sentido, 
os critérios básicos para a criação de novas perguntas durante a entrevista 
podem ser resumidos nas seguintes situações: (i) um determinado ponto do 
relato foi considerado importante pelo julgamento do pesquisador, necessi-
tando de maiores informações; (ii) o especialista deu ênfase no relato, mas o 
conhecimento não foi aprofundado o suficiente segundo o entendimento do 
pesquisador; e (iii) o pesquisador não conseguiu compreender o raciocínio ou 
o procedimento que o especialista verbalizou durante o relato.
A estrutura da entrevista assumiu um formato semi-estruturado com 
as questões gerais (iniciais e finais) previamente estabelecidas. Para a parte 
central da entrevista a foi planejada uma maior flexibilidade, que poderia 
ser influenciada pela identificação de pontos importantes gerados a partir 
dos protocolos retrospectivos, assim como retro-alimentada pelas próprias 
respostas dos especialistas durante a entrevista. Considerou-se também, 
sempre que necessário, a utilização de recursos gráficos como auxílios para 
estimular visualmente os especialistas, e também como ferramenta para 
facilitar a comunicação entre especialista e pesquisador12.
As perguntas iniciais se configuraram como questões gerais com o pro-
pósito de familiarizar e ambientar o especialista em relação às respostas da 
entrevistas, semelhante a um processo de preparação ou aquecimento prévio 
para as perguntas mais importantes, relacionadas ao seu processo de trabalho. 
As questões iniciais também serviram para contextualizar o especialista em 
relação aos conhecimentos básicos do desenho de caracteres tipográficos, 
identificando sua posição e seu contexto particulares. As questões iniciais 
trataram de assuntos relativos à história da escrita e o desenho de fontes 
digitais, classificação tipográfica, conjunto básico de pesos e versões, conceito 
de família tipográfica, processo particular de trabalho, equipamentos, desenho 
à mão-livre e vetorial. As questões finais foram formuladas com a intenção de 
obter do especialista um fechamento para a entrevista. Nesse sentido, algumas 
questões serviram como uma espécie de resumo e outras como uma oportu-
nidade de ressaltar aspectos que julgavam importantes. Essas questões foram 
direcionadas no sentido de obter a opinião pessoal do especialista a respeito 
de determinados assuntos. As questões finais trataram de assuntos relativos 
à características de uma boa fonte tipográfica, aos conhecimentos necessários 
para desenhar uma fonte tipográfica e aos aspectos que devem ser conside-
rados nesse processo, e ao fornecimento de dicas úteis aos estudantes, além 
de solicitar aos especialistas que citassem fontes que consideram excelentes.
12 Para ter acesso ao questionário completo, ver apêndice A.
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No caso específico das questões centrais da entrevista, algumas foram formu-
ladas anteriormente à análise de protocolo e, dessa forma, dependendo dos 
relatos algumas questões sofreram modificações e outras não. As questões 
centrais tratavam de assuntos relativos à legibilidade dos caracteres, relações 
de altura e largura, modulação, caracteres chave, ritmo, compensações óticas, 
procedimentos geométricos, etc. Esses assuntos foram desdobrados em pontos 
específicos de acordo com o processo realizado por cada especialista. As ques-
tões centrais utilizaram a maior parte do tempo destinado para a entrevista.
A exemplo da análise de protocolo, todos os registros de áudio gravados 
durante as entrevistas foram transcritos para permitir maior maleabilidade 
das informações para a fase posterior da pesquisa. Como os especialistas e 
o pesquisador já haviam realizado a análise de protocolo, não foi necessária 
a utilização de técnicas para gerar maior informalidade entre os envolvidos. 
A abordagem da entrevista de modo mais informal auxiliou a elicitar melhor 
o conhecimento dos especialistas, pois ambos detalharam calmamente, res-
pondendo as intervenções do pesquisador, complementando as respostas 
que já haviam fornecido. As questões também foram explicadas detalhada-
mente para cada especialista para certificar-se que esses haviam realmente 
compreendido seu sentido. 
Foram utilizados esquemas, rascunhos e outras representações gráficas 
para auxiliar a conversa quando necessário, tanto por parte dos especialistas 
quanto do pesquisador (figura 3.9). Os materiais resultantes serviram como 
ferramentas para registrar o conhecimento dos especialistas. Partindo dos 
esquemas, rascunhos, anotações e do registro em áudio foi possível recordar 
o conhecimento elicitado.
Figura 3.9 – rascunhos e realizados durante a entrevista.
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Algumas vezes, foi realizado um novo questionamento de uma resposta for-
necida com a intenção de estimular o especialista a demonstrar o raciocínio 
que utilizou, ou seja, o que estava oculto na sua primeira explicação. Foi 
possível, quando necessário, compreender porque determinada regra pró-
pria foi desenvolvida pelo especialista. Essa situação pode ser observada nas 
transcrições a seguir. 
Pesquisador: “Como tu define o peso das hastes, [...] Eu vi que tu fez uma 
experiência, que tu tem um valor x, mas, por exemplo, tu verifica o peso, 
como é que tu faz isso?”
Eduilson Coan: “Eu já fiz bastante pesquisa em cima de fontes já existen-
tes, então tipo uma das técnicas é essa, eu utilizo o que já existe para medir, 
então, de um valor de 75 a 90 seria digamos uma fonte de peso normal, em 
unidades do programa. Em cima dessa medida que eu trabalho.”
Pesquisador: “Uma medida existente do programa?”
Eduilson Coan: “É uma medida tipo, já testada por mim, e não só por mim.”
Pesquisador: “É um costume de todo mundo?”
Eduilson Coan: “Que é um costume é, você vai nessa faixa [...].”
Pesquisador: “ [...] Tu deslocou o miolo do ‘o’. Foi por que motivo?”
Eduilson Coan: “Para tirar a simetria.” 
Pesquisador: “Tirando a simetria o que tu acha que gera com isso?”
Eduilson Coan: “Fica mais orgânico, na verdade a idéia era gerar uma 
unidade maior com os outros caracteres.”
Pesquisador: “Como tu determina assim, por exemplo, numa fonte normal, 
como tu determina o peso das hastes dela, a força das hastes...”
Fabio Haag: “Vai depender de cada caso, qual vai ser a aplicação dela, 
porque ela pode ser de qualquer forma sem ser errada. Por exemplo, tu pode 
fazer uma fonte super fina, super light para ser usada grande numa revista 
de moda, é bem comum, é bem comum uma revista de moda ter fontes bem 
grandes, ultra light, estouradas na página e isso tá certo.”
Pesquisador: “Vamos então dar um exemplo mais concentrado. Para 
diagramar o livro do Bringhurst, corpo 10, naquele estilo de texto, existe 
alguma proporção?”
Fabio Haag: “Não existe. O que se faz muito, e até quando nós fazemos o 
teste para ver qual é o regular e qual é que é o bold certo, a gente faz uma 
série de testes intermediários e olha o texto corrido, olha a cor da página para 
definir. E até um aspecto interessante assim, a gente sempre faz os pesos 
extremos, a gente faz o light e faz o bold ou o black, por exemplo, e depois 
a gente interpola os pesos intermediários. [...] Eles são gerados quase que 
automaticamente, depois são feitos ajustes, a gente faz os extremos e daí a 
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gente faz: ‘tá, como é que vai ser o regular?’, aí a gente faz, tipo, gera umas 
quatro ou cinco instâncias para um lado e para o outro e avalia cada uma.”
Pesquisador: “No FontLab mesmo?”
Fabio Haag: “No FontLab. Então, não existe uma regra de... matemática 
para isso, mas a gente testa todas...”
Pesquisador: “Mas já respondeu!”
Fabio Haag: “Que bom...” 
A entrevista semi-estruturada possibilitou uma flexibilidade necessária para 
inserir informações externas como, por exemplo, algumas questões relati-
vas às fontes que os designers desenvolveram. Ainda durante a entrevista, 
foram demonstrados alguns exemplos pelos especialistas. Como os desig-
ners gráficos trabalham com imagens, torna-se produtiva a apresentação 
de exemplos visuais. 
Pesquisador: “Porque na Doo Sans, parece que tem realmente a pena, né? 
Ela aparece em algumas partes, ela faz isso aqui, né? Ela tem uma quebra 
dentro como se uma pena tivesse passado. Levemente, né. Ela tem como se 
fosse uma...”
Eduilson Coan: “É a quebra dentro só foi uma...”
Pesquisador: “Mas ela gera um ritmo, né?”
Eduilson Coan: “É ela faz esse ritmo. É, na Doo Sans também tinha um 
ritmo embaixo, no próprio ‘n’, ela não era reta. [...] É como se fosse uma 
caligrafia com pincel atômico, assim.”
Fabio Haag: “Olha aqui o logo da Xerox. [...] É isso que acontece quando 
tu coloca simplesmente um contorno sobre um...” 
Fabio Haag: “Aqui eu tenho alguns exemplos que eu posso te dizer...” 
Os especialistas também foram questionados segundo alguns aspectos que 
exigiam suas opiniões pessoais, buscando uma resposta mais particular, como: 
“segundo sua opinião...”, “segundo sua experiência...” ou “qual você prefere?”. 
Uma das questões mais importantes que os especialistas responderam foi 
“quais os conhecimentos necessários para que uma pessoa possa desenhar uma 
boa fonte clássica?”. Eduilson Coan salientou que não existe um conhecimento 
específico, mas sim um treinamento visual para educar o olho para que possa 
enxergar os defeitos nas curvas, habilidade essa que só se adquire pela prática. 
Pesquisador: “Quais os conhecimentos necessários, pela tua experiência, 
para que alguém possa desenhar uma boa fonte? Que tipo de conhecimento 
a pessoa deve ter?”
Eduilson Coan: “Treinamento visual. Isso aí e com o tempo e prática. É 
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muito teste, na verdade você tá aprendendo a ver, você vai educando o olho 
para ele enxergar esse defeito nas curvas, a questão de espaço, a questão de 
estrutura, o conjunto...”
Pesquisador: “É com a prática então?”
Eduilson Coan: “É, com a prática.”
Pesquisador: “Quais os conhecimentos necessários, segundo a tua experi-
ência, para que alguém possa desenhar uma fonte tipográfica para uso em tex-
tos longos? Que conhecimentos a pessoa deve ter para desenhar uma fonte?”
Fabio Haag: “Olha, isso aí, é... É que na realidade, desenhar uma fonte tá mais 
vinculado a uma habilidade, por exemplo, como escultura, ou como quando tu 
pega uma coisa e tu vai aos poucos refinando e modelando até chegar no resul-
tado final. Eu não sei se é... não existe uma habilidade, ‘tem que ser bom nisso 
e bom naquilo para conseguir’ É, basicamente, ele tem que ter essa habilidade 
de desenhar fontes bem desenvolvidas. Eu não sei que área do conhecimento 
seria um pré-requisito para isso. Porque tu pode, por exemplo, eu desenho super 
mal, meus rafes mesmo, quando eu era designer gráfico eram muito ruins, não 
é necessário, por exemplo, que tu saiba desenhar muito bem... E tu obviamente 
tem que saber desenhar no computador. As fontes digitais hoje são um produto... 
acho que o único pré-requisito é isso, mas é uma coisa tão óbvia, eu não sei se 
responde a tua pergunta. Mas eu não acho que existam assim características 
ou áreas do conhecimento que a pessoa tenha que ter.”
Pesquisador: “Mas mesmo questões mais subjetivas como, por exemplo, 
o conhecimento de equilíbrio, composição, essas questões, mais...”
Fabio Haag: “Eu acho que não, contanto que tu saiba, tenha experiência 
e tenha observado e tenha estudado o desenho das letras, tu pode, tu não 
precisa saber de composição ou de equilíbrio.”
Pesquisador: “Tu acha que é um conhecimento específico, a pessoa desen-
volve como uma habilidade?”
Fabio Haag: “Exatamente, falou tudo. Eu acho que é isso mesmo.”
Outras informações importantes fornecidas pelos especialistas foram as dicas 
para iniciantes. Eduilson Coan comentou que o principal meio de assimilar 
conhecimentos para o desenho de caracteres é por meio do treinamento. 
Sugeriu que os iniciantes dividissem seu tempo de treinamento de acordo 
com alguns objetivos como, desenho vetorial, espacejamento, programação, 
sem se preocuparem muito com o resultado final. Afirmou que, com o passar 
do tempo, o iniciante verá diferenças no seu trabalho. Fabio Haag comentou 
a existência de fóruns de discussão, nos quais os iniciantes podem aprender 
por meio das críticas e sugestões feitas aos trabalhos de outras pessoas bem 
como ao seu próprio trabalho. Aconselharam também o desenho à mão-livre 
para os iniciantes.
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Pesquisador: “Agora uma pergunta um pouco... Não tá aqui no roteiro 
[...] Para um iniciante, tu aconselha que ele desenhe as fontes no papel? Ou 
vá direto para o computador?”
Fabio Haag: “Eu aconselho que ele desenhe mais. Um iniciante, eu acon-
selho que ele desenhe muito, aliás, porque, ate lá na Dalton Maag, que eu 
trabalho, lá em Londres, eles incentivam e muito a pessoa. Tipo tá iniciando, 
tu realmente pegar fontes já prontas e desenhar. Desenhe uma Garamond, 
imprime ela e desenha. Por quê? Porque só quando tu tá desenhando e com-
parando e copiando, que tu tá realmente prestando atenção. Então é só ali 
que tu tá prestando atenção e conhecendo cada letra na intimidade, daqui 
a pouco tu desenhando, prestando atenção nisso tudo, tu vai conseguir ver 
a relação de uma letra com a outra com uma facilidade maior. E quanto ao 
processo de criação direto no computador, eu não vejo problemas se a pessoa 
sabe na cabeça o que ela quer fazer. Mas para um iniciante, por exemplo, que 
quer... É bem válido desenhar.”
Após as últimas questões da entrevista, foi destinado um tempo livre para que 
os especialistas pudessem comentar algum assunto que julgassem importante 
para o processo de desenho de caracteres. Eduilson Coan comentou uma ex-
periência que teve num projeto tipográfico realizado para jornal, relatando os 
objetivos do projeto, algumas soluções bem resolvidas, algumas dificuldades, 
etc. Fabio Haag apresentou alguns projetos de refinamentos de logotipos e 
de ampliação do mapa de caracteres de uma fonte existente. 
Durante toda a entrevista os especialistas sempre contextualizaram seus 
argumentos. Quando comentaram, por exemplo, os diversos tipos de pesos e 
versões para uma determinada fonte, salientaram a necessidade de verificar 
para quais usos o projeto se destina, já que cada um possui suas particulari-
dades, como fontes para títulos, para textos de livros, textos de periódicos, si-
nalização, etc. Apresentaram informações a respeito da história da tipografia, 
como era realizado o desenho dos caracteres e o que isso influencia na forma 
dos caracteres atuais, além de apresentarem muitas informações importantes 
relativas às tecnologias de produção contemporâneas, indispensáveis para 
o desenho de fontes. 
3.2.3 Considerações parciais a respeito  
do processo de elicitação do conhecimento
Para a realização dos procedimentos de elicitação, buscou-se, principalmente, 
obter o conhecimento implícito a partir da observação do processo de traba-
lho. Paralelamente ao conhecimento implícito de cada profissional, também 
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foram elicitados conhecimentos que já se encontram explicitados, mas que 
fazem parte do processo de trabalho dos profissionais. 
Uma das maiores dificuldades para fazer com que o conhecimento relativo 
à prática projetual se aproxime do meio acadêmico, é o fato desse conheci-
mento ser essencialmente formado por habilidades, ou seja, conhecimento 
tácito, que, nesse caso, não se pode elicitar. Essas habilidades dependem de 
treinamento e experiência para se desenvolverem, lapidando-as e refinando-
as por meio da prática, até que alcancem um nível considerado profissional. 
Quanto às técnicas utilizadas, optou-se pela análise de protocolo retrospec-
tiva e pela entrevista semi-estruturada. Ambas as técnicas demonstraram-se 
capazes de atingir os propósitos estabelecidos. Pela observação do experimen-
to, caso ambas as técnicas não tivessem sido aplicadas conjuntamente, o resul-
tado do processo de elicitação não teria produzido tantas informações úteis. 
A realização de uma análise de protocolo gera informações essenciais 
para compreender o processo, nesse caso, especificamente pela utilização 
de protocolos retrospectivos, que permitem ao especialista recordar seus 
procedimentos. Apenas solicitar que o especialista comente seu processo de 
trabalho, sem aplicar a técnica de análise de protocolo, pode fazer com que 
grande parte do seu conhecimento essencial não seja informada. O registro 
em vídeo, nesse caso, auxiliou os especialistas a relatarem seus raciocínios 
para justificar suas escolhas.  
De forma semelhante, a entrevista não teria a mesma consistência de 
informações sem a realização prévia de uma análise de protocolo. Os espe-
cialistas estavam com o pensamento direcionado ao trabalho que realizaram 
pouco antes, tornando o momento propício para a entrevista. Sem a entrevis-
ta muitas informações fornecidas pelos especialistas na análise de protocolo 
ficariam sem o esclarecimento ou profundidade necessários. Para a entrevista 
buscaram-se muitas informações fornecidas na análise de protocolo para 
fundamentar suas questões. Nesse sentido, acredita-se que as duas técnicas 
complementaram-se e contribuíram para o resultado final. 
A análise de protocolo se mostrou uma técnica adequada para a compre-
ensão do processo de trabalho dos designers gráficos. O registro em vídeo 
realizado profissionalmente, e editado de forma adequada às necessidades 
pedagógicas, pode fornecer valiosos conhecimentos para a compreensão do 
processo de trabalho. Pode inclusive indicar caminhos para o desenvolvi-
mento de habilidades. 
A entrevista de acordo com os objetivos estabelecidos, não poderia ter 
sido realizada num formato rígido. Nem sempre foi uma seqüência de per-
guntas e respostas simples, houve discussão e interação entre os especialistas 
e o pesquisador. Os especialistas tiveram espaço para se manifestar, e não 
foram contrariados nem impedidos de responder de acordo com suas idéias. 
Mesmo que o elicitador tenha conhecimento de determinado assunto, deve 
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permitir que o especialista comente, pois o especialista pode fornecer algum 
conhecimento novo, uma informação importante, ou pode apresentar uma 
versão diferente do que o elicitador conhece.
É necessário que o elicitador tenha ao menos os conhecimentos básicos do 
domínio do que deseja elicitar. Torna-se importante em diversos momentos 
dialogar com o especialista e, nesse caso, o elicitador precisa dominar os co-
nhecimento para poder compreender, argumentar e questionar o especialista 
com o objetivo de esclarecer e aprofundar o conhecimento. Muitas vezes o 
especialista necessita do auxílio ou intervenção do pesquisador para organizar 
seu raciocínio e relatar seu conhecimento. 
 
3.3 Análise do conhecimento  
e desenvolvimento do material didático
O processo de aquisição do conhecimento é geralmente composto por proce-
dimentos de elicitação e de codificação. Nesta pesquisa, optou-se em agrupar 
o processo de codificação ao processo de elaboração do material didático, pois 
se tornou complexo identificar nitidamente seus limites, impossibilitando 
verificar claramente quando termina um e inicia outro. 
Para a análise do conhecimento foram utilizados procedimentos tradi-
cionais de interpretação de textos, sem aplicação específica de outra técnica 
auxiliar. De forma geral, as transcrições obtidas pelos procedimentos de elici-
tação – análise de protocolo e entrevista – foram analisadas com a finalidade 
de classificar e organizar o conteúdo em categorias, permitindo sua aplicação 
no material didático, que foi desenvolvido com base em algumas técnicas de 
elaboração de conteúdo, notadamente o mapeamento de informação. Esses 
procedimentos foram realizados sem o envolvimento dos sujeitos de pesqui-
sa, a única exceção foi a leitura do material didático pelos especialistas para 
efetivarem suas sugestões ou eventuais correções.
A apresentação do processo de desenvolvimento do material didático tem 
como propósito uma observação geral das escolhas e procedimentos realiza-
dos. Uma vez que o projeto editorial do material didático faz parte de um 
domínio específico de conhecimento, o design gráfico, não são tratados em 
detalhe todos os seus procedimentos, mas apenas apresentada uma síntese 
de modo a facilitar sua compreensão. 
Nesta seção é apresentada uma síntese de todos os procedimentos rea-
lizados, partindo da análise das transcrições até a obtenção de um material 
didático impresso que contém o conhecimento elicitado dos especialistas. 
Encontra-se estruturado em duas partes: (i) procedimentos de análise do 
conhecimento e (ii) desenvolvimento do material didático.
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3.3.1 Análise do conhecimento
Os procedimentos realizados para analisar o conhecimento elicitado seguiram 
uma seqüência tradicional utilizada para interpretação de transcrições de 
entrevistas ou de depoimentos. É importante salientar que as informações 
fornecidas pelos especialistas, durante as sessões de elicitação, não foram 
apresentadas de forma ordenada ou seqüencial. Os especialistas fornece-
ram seu conhecimento de forma aleatória, sem uma seqüência definida. O 
pensamento humano não é linear e, por isso, conhecimentos seqüenciais ou 
semelhantes podem ser elicitados durante diferentes momentos das sessões. 
Além disso, a geração de idéias e a configuração de produtos quase nunca são 
processos lineares, implicando em flexibilidade e dinâmica durante a atividade 
projetual. Isso faz com que o processo de organização seja fundamental para 
tornar o conhecimento elicitado mais acessível.
Inicialmente foram realizadas a leitura e a análise das transcrições e, pa-
ralelamente, foram observados os registros de vídeo. Tanto durante a leitura 
das transcrições quanto durante a observação dos registros em vídeo, foram 
listados alguns tópicos básicos (palavras-chave) que serviram como indica-
ção de possíveis categorias para organizar o conhecimento fornecido pelos 
especialistas. Ao longo dessas tarefas também foram anotadas idéias que 
poderiam contribuir com a apresentação do conteúdo do material didático. 
A partir da análise das transcrições foram identificados diferentes tipos 
de informação: (i) informações relevantes; (ii) informações relevantes, mas 
que não se enquadram no foco do conteúdo do material didático; e (iii) infor-
mações que correspondem à conversas paralelas, não sendo caracterizadas 
como conhecimento útil. Assim, foram selecionadas apenas as informações 
relevantes para o objetivo do experimento que, correspondem à grande maio-
ria das informações elicitadas. A seleção e a simplificação do conhecimento 
foi uma tarefa essencial para identificar somente o conhecimento válido e 
necessário para ser tratado posteriormente. 
Partindo da lista de tópicos básicos, passou-se para uma definição mais 
precisa das categorias. Essa definição serviu para agrupar o conhecimento 
relevante, organizando-o em categorias menores para permitir um tratamen-
to facilitado das informações. Todos os tópicos foram revistos, alguns foram 
agrupados e outros se tornaram uma categoria individual. Essa definição 
de categorias foi considerada provisória e, posteriormente, várias dessas 
foram unidas em categorias maiores. As categorias estabelecidas podem ser 
observadas a seguir:
•	 Herança caligráfica
•	 Utilização/inteligência das fontes




•	 Desenho vetorial das curvas/Ajustes finos
•	 Forma geral dos caracteres
•	 Equilíbrio visual
•	 Caracteres principais
•	 Derivação e desenho dos demais caracteres
•	 Dicas práticas
•	 Conhecimentos e habilidades
Cada uma dessas categorias definidas recebeu uma cor específica, que foram 
utilizadas para identificar as informações nas transcrições. Dessa forma, 
todo o conhecimento relevante foi marcado, indicando à qual categoria per-
tencia. Com base nessas categorias e na identificação de uma necessidade de 
aprofundamento em algumas partes do conhecimento elicitado, buscou-se 
referências bibliográficas externas. Essa busca foi realizada com o objetivo 
de complementar alguns conhecimentos explícitos que foram citados pelos 
especialistas durante as sessões de elicitação, e que foram considerados es-
senciais para o desenvolvimento do conteúdo do material didático.
A escolha de quais conhecimentos explícitos seriam parte do material didá-
tico foi influenciada diretamente pelos relatos ou respostas dos especialistas, 
que associaram determinados conhecimentos explícitos ao seu processo de 
trabalho. Muito conhecimento a respeito de tipografia que já se encontra 
explicitado não foi inserido no material didático devido à proposta do tra-
balho e ao recorte efetivado. Seria difícil desenvolver um material didático 
sem considerar o conhecimento explícito que já se encontra codificado, a 
não ser talvez em propostas bem específicas, que não se enquadravam nos 
objetivos estabelecidos. 
3.3.2 Desenvolvimento do material didático
Com base na determinação do conhecimento relevante, na definição e clas-
sificação em categorias, e na busca por referências bibliográficas para com-
plementação, iniciou-se o desenvolvimento do material didático impresso. 
Alguns pontos importantes foram estabelecidos com o propósito de auxiliar 
no direcionamento dos procedimentos. O primeiro foi a forma de redação do 
conteúdo, que deveria ser acessível, clara e objetiva, para facilitar o entendi-
mento do conteúdo pelo leitor. O segundo foi considerar a possibilidade de 
utilizar técnicas específicas para a elaboração de conteúdos e, dentre essas, 
foi considerado indispensável o mapeamento de informações. 
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Este material didático não teve como propósito assumir ou suportar por si só 
o processo de ensino-aprendizagem, como acontece nos materiais didáticos 
utilizados na educação a distância. A proposta era que ele fosse utilizado 
como um complemento para o processo de ensino-aprendizagem presencial 
e, nesse sentido, não foi necessário trabalhar seu conteúdo de forma instru-
cional ou auto-instrucional. Sua função básica foi servir como um material 
didático de apoio, utilizado como um recurso complementar em sala de aula. 
O importante é que o material didático apresentasse de forma eficiente e 
satisfatória o conhecimento elicitado dos especialistas. 
A ênfase e a delimitação do conteúdo, utilizadas para o desenvolvimento 
do material didático impresso, foram determinadas pelos resultados do pro-
cesso de elicitação. Pela observação do processo e pela entrevista, identificou-
se que os profissionais realizaram primeiramente os caracteres minúsculos 
e, posteriormente desenvolveram os caracteres maiúsculos. Os processos de 
construção dos caracteres maiúsculos seguem lógicas semelhantes à cons-
trução dos minúsculos. Dessa forma, a ênfase foi concentrada nos caracteres 
minúsculos. Não foram tratados aspectos relativos à pontuação, acentuação, 
numerais, e demais caracteres especiais, assim como não foram abordados 
aspectos relativos ao espacejamento dos caracteres. Todo esse universo de co-
nhecimento necessitaria de muitas sessões de elicitação com os especialistas, 
exigindo deles uma disponibilidade de tempo maior, e resultando também 
numa quantidade ampla de informações a serem tratadas, o que estaria fora 
dos limites e proposta deste estudo. Também seria necessário muito mais 
tempo para a aplicação do material didático, visto que, para aplicar todo esse 
universo de conhecimento com os estudantes seriam necessários diversos 
meses, além de que os sujeitos de pesquisa envolvidos nesta aplicação deve-
riam ter conhecimento dos programas computacionais de desenho de fontes. 
A discussão que trata do crédito do conhecimento dos especialistas torna-
se novamente importante neste momento. O conhecimento dos especialistas 
é a base essencial desta pesquisa, e o pesquisador não pode assumir o crédito 
absoluto pelo desenvolvimento do material didático. Portanto, optou-se 
por creditar os profissionais, Fabio Haag e Eduilson Coan, como especialis-
tas participantes, assumindo a co-autoria do material didático. Creditar a 
participação dos especialistas é uma forma de incentivar e motivar outros 
profissionais para que participem futuramente de outros projetos de natu-
reza semelhante. É importante a realização de novos estudos e discussões 
a respeito da melhor forma de creditar aos especialistas o conhecimento 
elicitado, bem como as funções de elicitação e codificação do conhecimento, 
como também do desenvolvimento de materiais didáticos. 
Definição da estrutura do conteúdo
A definição da estrutura do conteúdo teve como objetivo ordenar as cate-
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gorias provisoriamente definidas durante os procedimentos de análise do 
conhecimento, numa seqüência considerada mais compreensível e adequada 
ao processo de ensino-aprendizagem. A estruturação do conteúdo relativo ao 
conhecimento elicitado pode ser realizada de diferentes formas, conforme 
o enfoque adotado e a interpretação de cada pesquisador. A estrutura aqui 
apresentada foi considerada a mais adequada no contexto desta pesquisa. 
Dessa forma, optou-se por apresentar inicialmente os conhecimentos básicos 
e posteriormente os conhecimentos especificamente direcionados ao desenho 
dos caracteres. A estrutura do conteúdo foi dividida em três partes: a primeira 
apresenta informações fundamentais a respeito de conceitos importantes 
ao desenho dos caracteres; a segunda apresenta aspectos gerais de desenho 
dos caracteres tipográficos; e a terceira trata do processo de desenho dos 
caracteres tipográficos. Além disso, foram consideradas para essa estrutura 
as informações pré e pós-textuais (figura 3.10). 
Figura 3.10 – representação gráfica da estrutura adotada para a organização do conteúdo do 
material didático.
As categorias prévias, nas quais o conhecimento foi anteriormente agrupado, 
serviram como base para formar a estrutura geral do conteúdo do material 
didático. Por exemplo, a categoria herança caligráfica tornou-se parte dos 
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aspectos gerais de desenho. As categorias equipamentos e dicas, por sua vez, 
foram diluídas ao longo dos aspectos gerais do desenho dos caracteres tipográficos 
e processo de desenho dos caracteres tipográficos.
A parte mais significativa em termos de conhecimento implícito é o pro-
cesso de desenho de caracteres tipográficos, que contém uma síntese do processo 
de desenho dos caracteres tipográficos realizados pelos profissionais, bem 
como a derivação dos caracteres, equipamentos, dicas, entre outros. Um dos 
aspectos observados refere-se ao mapa de derivação dos caracteres tipográ-
ficos, construído com base no que foi possível acompanhar do processo dos 
especialistas e em consultas bibliográficas. 
Uma das maiores contribuições corresponde à apresentação da síntese 
do processo de trabalho dos especialistas, na qual estão demonstrados os 
procedimentos que são normalmente realizados a partir do momento de 
concepção dos caracteres tipográficos até a sua programação computacional. 
No conteúdo referente ao processo de desenho dos caracteres tipográficos está 
concentrada a maioria das dicas elicitadas dos profissionais.  
Definição da estrutura das páginas
Além da definição da estrutura do conteúdo, buscou-se uma forma adequada 
para a organização do conteúdo nas páginas do material didático. Para isso, 
foi realizada uma verificação das técnicas mais utilizadas para a elaboração 
de conteúdo de materiais impressos. Dentre as indicações de cada técnica e 
de acordo com os objetivos estipulados para o material didático, optou-se 
pela técnica de mapeamento de informações. A técnica de ajuda de trabalho 
também foi considerada, mas foi utilizada mais como fonte de idéias para 
contribuir com o mapeamento de informações.
Esses procedimentos foram realizados para buscar uma estruturação 
geral das páginas, ou seja, uma forma de organizar as informações em de-
terminados espaços. Assim, optou-se por apresentar uma parte completa 
de determinado conteúdo em cada página, de modo que esse pudesse ser 
compreendido sem a necessidade de leitura seqüencial. Cada página torn0u-
se um mapa independente com suas próprias informações. Contudo, para 
algumas partes do conteúdo essa síntese não pôde ser aplicada e, assim, foram 
destinadas mais páginas para um conteúdo específico, identificando essas 
páginas como pertencentes a um mesmo assunto, por meio da utilização de 
uma indicação de relação.  
Pelo mapeamento de informação foi possível estruturar graficamente os 
conteúdos. A organização das informações foi realizada em três categorias 
básicas: informação principal, informação secundária, e informação comple-
mentar (figura 3.11).
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Figura 3.11 – representação gráfica das categorias estabelecidas para a apresentação do con-
teúdo nas páginas do material didático.
Na área da informação principal, são apresentadas imagens – ilustrações, es-
quemas e diagramas – que sintetizam o conteúdo do material didático. É 
a informação que demonstra com maior clareza e guia o entendimento do 
conteúdo. Além das imagens foram dispostos textos explicativos que estão 
inseridos conjuntamente, esclarecendo aspectos gerais ou específicos dessas 
imagens.
A área relativa à informação secundária contém textos que aprofundam e 
desenvolvem as questões inseridas na informação principal. É considerada 
como o corpo do texto do material didático.
A área relativa à informação complementar foi planejada para integrar o 
material didático com outras publicações, aprofundar o assunto ou estabele-
cer relações, mas, principalmente, para apresentar relatos dos especialistas 
e dicas referentes aos procedimentos práticos envolvidos no desenho dos 
caracteres tipográficos. Assim, essa área é dividida em quatro subcategorias: 
(i) conteúdo adicional; (ii) referência textual; (iii) comentários dos especia-
listas; e (iv) dicas práticas. 
Os especialistas em uma determinada área são considerados referências 
confiáveis para quem está iniciando o seu aprendizado. Assim, optou-se 
pela utilização de relatos e comentários dos especialistas para enriquecer o 
estrutura da organização do conteúdo
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conteúdo apresentado no material didático. Esses comentários esclarecem, 
salientam e reforçam alguns aspectos importantes do processo de trabalho. 
Além disso, a apresentação literal dos relatos dos especialistas foi inserida 
para gerar a sensação de que o especialista “conversa” com o estudante. 
As referências bibliográficas citadas são fontes de conhecimento já codifi-
cado a respeito da área e também servem para dar credibilidade ou aprofundar 
determinado tema. Sendo assim, sua indicação foi realizada de forma direta 
e relacionada ao texto. Sempre que necessário, também foi indicada uma 
fonte de pesquisa externa. 
Desenvolvimento do projeto gráfico
A partir da organização da página em três níveis de informação e suas respec-
tivas subdivisões foram obtidas as bases para trabalhar o desenvolvimento 
do projeto gráfico do material didático. O desenho da página foi definido com 
base na necessidade de apresentar o conteúdo que estava sendo desenvolvido. 
Figura 3.12 – rascunhos e esboços utilizados para projeto gráfico do material didático.
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A exemplo da estruturação do conteúdo, também existem várias soluções 
possíveis para o desenho de página de um material didático, variando essas 
soluções de acordo com os profissionais que as executam. Nesse sentido, esta 
é uma proposta direta, sem inovações gráficas essenciais no seu desenho. Por 
questões de viabilidade de custos, simplicidade de produção, e necessidade de 
uma quantidade pequena de exemplares, optou-se por desenvolver o material 
didático em apenas uma cor. A seguir são apresentados alguns rascunhos, 
esboços, a estruturação, e uma página provisória do material didático elabo-
rado. (figuras 3.12, 3.13 e 3.14).
Figura 3.13 – estruturação desenvolvida para projeto gráfico do material didático.
Figura 3.14 – página provisória do material didático.
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Concepção de imagens e agrupamento das informações
A partir da definição de áreas estipuladas pelo projeto gráfico, iniciou-se o 
desenvolvimento das imagens necessárias para a codificação do conhecimen-
to elicitado. Paralelamente a isso, as informações textuais identificadas nas 
transcrições foram agrupadas de acordo com as necessidades de cada imagem. 
A concepção das imagens foi realizada a partir de nova análise das transcrições 
e dos registros em vídeo, transformando em formas gráficas as informações 
mais importantes. A utilização de imagens é muito favorável para ilustrar o 
desenvolvimento de um processo projetual, pois os conteúdos tratados são 
de natureza relativa à prática projetual. Portanto, o objetivo principal foi a 
concepção de imagens que pudessem ilustrar esse conhecimento, imagens 
essas posteriormente complementadas pela inserção de textos. 
Em conjunto com o desenvolvimento dos esquemas, diagramas e ilustra-
ções, o conteúdo foi simplificado por meio de uma nova seleção, utilizando 
somente o conhecimento necessário de acordo com cada imagem. Com isso, 
iniciou-se o desenvolvimento dos principais textos por meio da anotação de 
tópicos essenciais para serem apresentados em conjunto com cada ilustração 
(figura 3.15 e 3.16). Os conhecimentos elicitados de ambos os especialistas 
foram efetivamente compilados neste momento, por meio da interpretação 
e concepção das imagens e da lista dos tópicos essenciais.
Figura 3.15 – exemplos da concepção das imagens e da anotação dos itens essenciais.
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Figura 3.16 – exemplos da concepção das imagens e da anotação dos itens essenciais.
Desenvolvimento das páginas
Uma vez realizada a concepção, por meio de rascunhos, das imagens ne-
cessárias e do agrupamento das informações por meio dos itens essenciais, 
iniciou-se o planejamento das páginas individuais do material didático. Esse 
planejamento foi desenvolvido com base no projeto gráfico proposto e com 
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base na técnica de mapeamento de informações. Assim, cada página foi esbo-
çada individualmente, posicionando as imagens e os textos numa seqüência 
mais adequada. Quando necessário, mais de uma imagem foi utilizada para 
ilustrar um assunto.
Conforme o desenho das páginas ia sendo desenvolvido, aprimoravam-se 
também idéias centrais de cada assunto, posicionando relatos, dicas, conteúdo 
adicional e referências de acordo com o conteúdo estipulado. A técnica de 
mapeamento de informações auxiliou nesse processo (figura 3.17).
Figura 3.17 – alguns exemplos do desenvolvimento das páginas do material didático.
Neste procedimento considerou-se importante que as informações deveriam 
ser sintetizadas e organizadas conceitualmente, proporcionando equilíbrio 
de informações entre as diferentes páginas do material didático. A utilização 
de diagramas e esquemas à mão-livre sobre papel auxiliou fundamentalmen-
te o planejamento das páginas. Essa etapa da pesquisa foi essencialmente 
realizada pela utilização de ferramentas manuais de expressão gráfica. O 
planejamento da estrutura de cada página assim, como seu posicionamento 
em relação ao conteúdo geral, foram mantidos praticamente sem alterações 
no material didático final. 
Desenvolvimento das ilustrações definitivas
Uma vez definido planejamento de cada página, foram ilustradas as imagens 
necessárias para representar o conhecimento elicitado. Todas as imagens 
foram desenvolvidas individualmente considerando sua adaptação nas pá-
ginas. As imagens foram posteriormente capturadas e tratadas tendo em 
vista o processo de impressão adotado. Nos programas computacionais as 
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ilustrações foram refinadas e adaptadas com maior flexibilidade. A opção por 
ilustrar manualmente todos os caracteres tipográficos foi definida pela abor-
dagem do material, que se refere principalmente ao desenho de concepção 
dos caracteres (figura 3.18).
Figura 3.18 – exemplos de ilustrações definitivas.
Elaboração do conteúdo textual definitivo
Com as imagens já em formato digital partiu-se para o procedimento de 
inserção nas respectivas páginas, redigindo o conteúdo textual definitivo. 
Iniciou-se a inserção dos textos principais, dos secundários e, por fim, dos 
textos complementares divididos em subcategorias. O texto definitivo foi 
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sendo escrito, sempre utilizando uma forma de redação direta e acessível. 
Optou-se por expressões como “você pode”, “faça”, “pesquise”, simulando 
um diálogo com o leitor.
Finalização e impressão do material didático 
Foram impressas cópias do material didático para realizar as correções de 
forma e de conteúdo. Após essas correções, um arquivo eletrônico foi enviado 
para cada especialista para que pudessem ler e fazer suas correções e sugestões, 
que foram incorporadas ao material definitivo. Com o material corrigido, 
foram impressos os exemplares necessários e posteriormente entregues aos 
sujeitos de pesquisa para a realização da parte seguinte do experimento 
(figura 3.19 a figura 3.21)13. 
Figura 3.19 – exemplo de página finalizada do material didático.
13 Para ter acesso a todas as páginas do material didático, ver apêndice C.
12parte 1 –  aspectos conceituais
desenhos essenciais dos caracteres
Para utilização em texto as fontes 
não necessitam de muitas variações. 
Romano, itálico e romano bold já são 
sufi cientes para grande parte dos 
trabalhos. Para títulos essa exigência 
se modifi ca, visto que podem ser 
necessários outros pesos (light, 
black, etc.) e outras proporções 
(condensado, expandido, etc.) 
Além dos romanos, são necessários 
para o bom funcionamento de uma 
fonte digital, caracteres itálicos 
verdadeiros. Antigamente as itálicas 
eram fontes independentes e não 
se misturavam com as romanas. 
Atualmente os caracteres itálicos são 
utilizados para proporcionar uma 
textura diferente dentro do texto, 
destacando algumas palavras ou 
pequenas áreas de texto. 
Também são necessários algarismos 
que se adaptem à tonalidade e à 
altura das linhas do texto, assim 
como os versaletes, essenciais para 
preservar a tonalidade uniforme 
das linhas. Tanto os algarismos 
de texto quanto os versaletes não 
causam muito contraste de tamanho 
evitando um destaque excessivo de 
algumas partes do texto. 
Itálicos e algarismos: no livro 
Elementos do Estilo Tipográfi co, 
de Robert Bringhurst (2005), 
você poderá encontrar maiores 
explicações a respeito dos itálicos 
verdadeiros (p. 288) e também 
dos algarismos tabulares e 
proporcionais (p. 82).
Meta Plus Caps
Caracteres caudais (swash) 
são utilizados como capitais 
para acompanhar os caracteres 
itálicos. Normalmente são usados 
apenas no início ou no fi nal das 
palavras, e não são utilizados 
para compor palavras inteiras.
Meta Plus Meta Plus Meta Plus Caps
Meta Plus Caps Italic Meta Plus Italic Meta Plus Italic Meta Plus Caps Italic






















Itálicos falsos ainda hoje 
são freqüentemente vistos, e, 
na verdade, são os caracteres 
romanos simplesmente 
inclinados para a direita, 
mantendo o mesmo desenho 
das romanas, porém distorcido. 
O itálico real é cursivo. Não é 
a inclinação que determina se 
o caractere será itálico, mas o 
fl uxo da escrita, que pode ser 
percebido mais facilmente em 
alguns caracteres (a a, e e, f f, 
g g...). Alguns itálicos podem 
até ser quase verticais e mesmo 
assim, causam diferenças de 
textura na página.
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Figura 3.20 – exemplo de página finalizada do material didático.
Figura 3.21 – exemplo de página finalizada do material didático.
25parte 3 –  processo de desenho dos caracteres tipog ráf icos
síntese do processo de desenho  
Haag: “A fonte que tem serifa 
geralmente tem contraste, então 
te dá uma fl exibilidade maior, a 
curva não precisa ser exatamente 
certa. Como ela é mais orgânica, 
tem mais espaço para brincar 
um pouquinho. Por outro lado, 
uma fonte sem serifa que tem os 
traços retos ou geométricos, eles 
têm que ser exatamente retos e 
geométricos. Às vezes as pessoas 
se enganam achando que uma 
fonte sem serifa é mais fácil de 
fazer”.
Coan: “A construção que 
todo mundo está acostumado 
a começar uma fonte seria pela 
letra ‘n’ e ‘o’. Eu comecei pela 
letra ‘a’, mas depois eu acabo 
entrando nesse padrão. Depois 
eu faço o ‘n’ e volto para arrumar 
o ‘a’. Começar pelo ‘a’ é mais uma 
questão de gosto pessoal do que 
uma fórmula certa.”
Imprimir os caracteres 
durante todo o processo 
digital para avaliá-los de 
forma isolada e conjunta.
É possível retornar ao 
papel caso necessário, 
para defi nir alguma 
característica específi ca.
Kerning: para mais informações 
a respeito do kerning e dos pares 
específi cos, consulte Elementos 
do Estilo Tipográfi co, página 221, 
de Robert Bringhurst (2005) e 















refi namento do 
espacejamento
e ajuste dos pares
de kerning
geração fi nal 
da fonte tipográfi ca
digital
Aqui existe uma etapa 
opcional, o Hinting, que 
pode ou não ser realizada. 
Depende da fi nalidade do 
uso da fonte tipográfi ca.
Ver a defi nição de hinting 
no texto lateral da página.
(1 de 2)
Hinting é uma etapa bastante 
trabalhosa, na qual são inseridas 
intruções nos caracteres para 
que eles renderizem de forma 
adequada quando visualizados 
em monitores de computador .
Primeiro de tudo, é importante 
ressaltar que não existe um processo 
único para o projeto tipográfi co. 
Cada tipógrafo realiza seus 
próprios procedimentos durante o 
desenvolvimento de seu trabalho. 
Este processo foi desenvolvido com 
base na observação do trabalho e 
na realização de entrevistas com 
os dois especialistas, Fábio Haag e 
Eduilson Coan. Assim, corresponde 
a uma fusão e uma simplifi cação da 
atuação profi ssional desses dois 
especialistas.
Esta representação do processo 
refere-se somente à confi guração 
e à realização do projeto, 
desconsiderando fases anteriores de 
defi nição dos objetivos, de pesquisa 
e de análise, por exemplo, que 
poderiam ocorrer numa situação 
mais real de trabalho. O foco 
parte do momento do desenho de 
concepção dos caracteres.
Na página seguinte as etapas 
encontram-se mais detalhadas. 
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f l i 
j n m h 
Derivação integrada: 
na publicação Cadernos de 
Tipografi a, número 9, página 
7, de junho de 2008, foi 
apresentado em um artigo de 
Dino dos Santos, um esquema 
semelhante ao demonstrado 
abaixo. Este esquema 
exemplifi ca outra maneira 
de compreender a derivação 
dos caracteres. Igualmente, 
deve-se proceder os ajustes e 
compensações específi cos. 
parte 3 –  processo de desenho dos caracteres tipog ráf icos
derivação dos caracteres
Os caracteres não podem ser 
simplesmente copiados e colados. 
Todos, sem exceção devem 
sofrer os ajustes necessários. A 
coerência ótica deve estar acima da 
coincidência de formas. 
Os caracteres são desenhados para 
serem lidos, freqüentemente em 
corpos pequenos. Seu desenho 
deve levar em conta questões 
de harmonia e equilíbrio de 
cada caractere e do conjunto, 
somadas às compensações óticas 
necessárias que são relacionadas 
ao processo humano de percepção. 
À esquerda você pode ver 
um rascunho feito durante a 
observação do processo de 
trabalho dos especialistas, no qual 
se observa a repetição de padrões 
e a construção de alguns caracteres 
a partir dos caracteres chave ‘n’ 
e ‘o’. Nas próximas páginas essa 
derivação de caracteres será um 
pouco mais aprofundada.
Rascunhos realizados 
com base na fonte Hybrid
Neste rascunho esquemático, 
você pode observar a geração 
de alguns caracteres com base 
no ‘n’ e no ‘o’. De todas essas 
derivações, uma das mais 
importantes é a geração do ‘p’, 
feita pela união do ‘n’ e do ‘o’. 
A haste do ‘n’ permanece 
Acima, você pode ver a 
representação gráfi ca de 
alguns padrões utilizados 
para fi nalizar as hastes. 
quase igual, sofre apenas um 
prolongamento que corresponde 
à dimensão adotada pelas 
descendentes. Posteriormente 
o ‘o’ é cortado e sofre um 
ajuste ótico para sua junção 
não gerar muito peso. Como 
você pode perceber, na parte 
inferior da descendente do ‘p’, 
o acabamento foi feito com um 
traço inclinado, semelhante à 
entrada superior dessa mesma 
haste, que foi posteriormente 
aplicado em outros caracteres, 
como na parte superior do ‘i’ e na 
parte inferior do ‘v’.  
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3.3.3 Conclusões parciais da análise do Conhecimento  
e desenvolvimento do material didático
Neste momento da pesquisa, o propósito foi analisar o conhecimento elici-
tado anteriormente e codificá-lo na forma de um material didático impres-
so. A transição entre os procedimentos de análise do conhecimento e de 
desenvolvimento do material didático não foi rígida. Nos últimos estágios 
do desenvolvimento do material didático, quando as concepções de cada 
página foram desenvolvidas, foram realizados procedimentos de análise 
para selecionar, sintetizar e compilar o conhecimento. Esses dois momentos 
podem ser considerados, genericamente, como procedimentos de codifica-
ção, pois o conhecimento elicitado foi convertido numa forma acessível a 
outros indivíduos.   
Partindo da observação do trabalho dos especialistas, seus relatos e res-
postas, e das pesquisas bibliográficas complementares, foi possível realizar 
novos raciocínios e deduções, e assim, gerar novos conhecimentos, sempre 
mantendo o foco no processo de ensino. Cohendet e Meyer-Kramer (2001), 
afirmam que o processo de codificação do conhecimento normalmente im-
plica na geração de novos conhecimentos, pois quem realiza esse processo 
coloca sua própria interpretação das informações. Elas não são simplesmente 
transcritas e agrupadas, necessitam de análise e organização, uma vez que 
possuem como objetivo transmitir conhecimento a respeito de um tema ou 
fornecer os princípios de como realizar um determinado procedimento.
Também foi constatada a impossibilidade de se desenvolver um material 
didático apenas com os conhecimentos implícitos dos designers, uma vez 
que existem muitos conhecimentos explícitos que são indispensáveis ao pro-
cesso de desenho dos caracteres tipográficos. Assim, alguns conhecimentos 
explícitos também foram utilizados no conteúdo do material didático, pois 
foram fornecidos ou citados pelos especialistas de forma integrada ao seu 
processo de trabalho.  
Num momento inicial desta pesquisa, cogitou-se a possibilidade de se de-
senvolver um material didático instrucional ou, até mesmo, auto-instrucional. 
Contudo, essa definição faria com que toda a configuração dos experimentos 
subseqüentes também fosse modificada, inclusive a sua aplicação aos estu-
dantes na modalidade presencial. Num processo de ensino-aprendizagem, o 
material didático não necessita assumir toda a responsabilidade, pode servir 
somente como material de apoio. Caso seja necessária sua utilização como um 
material instrucional ou auto-instrucional, é necessário somente complemen-
tar seu desenvolvimento por meio de outras técnicas, inserindo atividades, 
retornos, e outras formas de comunicação, sem maiores complicações.
Uma das dificuldades observadas no processo de elicitação, a questão de 
como tratar as habilidades, ou seja, o conhecimento tácito, se manifestou no 
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momento da codificação do conhecimento. Para citar um exemplo, ambos os 
especialistas salientaram que a coerência ótica tem que estar acima da lógica 
matemática. Essa é uma das dificuldades encontradas no processo de trans-
formar o conhecimento em materiais didáticos, pois, quando o conhecimento 
se baseia somente em conceitos, teorias e lógicas, essa tarefa tende a ser 
mais simples. Contudo, quando o conhecimento se volta para competências 
em realizar uma tarefa prática, o material didático pode apenas fornecer os 
caminhos, indicar, apresentar técnicas, mas o desenvolvimento da habilidade 
o estudante irá adquirir somente por meio de sua experiência, ou seja, os 
conhecimentos tácitos não podem ser codificados. 
3.4  Aplicação do material didático
Para obter informações a respeito da utilidade da pesquisa e da funcionali-
dade do material didático desenvolvido, foi realizado um experimento com 
um grupo de estudantes de design de nível superior. Esse experimento teve 
como foco central a obtenção de uma avaliação do material didático pelos 
estudantes, por meio da realização de observações, análise de documentos 
de processo, e coleta de informações, opiniões e sugestões. Um ponto que 
norteou o desenvolvimento do material didático foi a exigência de que ele 
possuísse algum diferencial em relação às outras publicações nacionais que 
são normalmente utilizadas como materiais didáticos de apoio ao desenho 
de caracteres tipográficos. 
A aplicação do material didático foi organizada em três procedimentos. 
Primeiramente foi realizada a apresentação e entrega do material didático 
para o grupo de estudantes, seguida pela aplicação da atividade de desenho 
de concepção de caracteres tipográficos. Num segundo momento foi aplicado 
um questionário ao grupo para obter opiniões e comentários a respeito do 
material didático. Por fim, foi realizada uma análise documental tendo como 
base os documentos de processo resultantes da atividade de desenho dos 
caracteres, gerados pelo grupo de estudantes.
A estruturação desta seção foi realizada de acordo com esses procedimen-
tos, ficando assim organizada: (i) são apresentadas algumas questões gerais 
pertinentes à aplicação, como propósitos e seleção dos sujeitos de pesquisa; 
(ii) são apresentados a descrição e os resultados do procedimento de dese-
nho de concepção dos caracteres tipográficos; (iii) é apresentada a análise 
realizada com os materiais gerados pelos estudantes; e (iv) é demonstrada 
a aplicação do questionário com os estudantes e também a discussão dos 
seus resultados. 
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3.4.1 Aspectos gerais da aplicação do material didático
Este procedimento de aplicação prática do material didático teve como pro-
pósito obter informações a respeito da funcionalidade do material didático, 
identificando também aspectos relativos à utilidade da pesquisa. A aplicação 
prática com os sujeitos de pesquisa não teve como objetivo validar o material 
didático ou a pesquisa. Salienta-se que não existe apenas um caminho para 
desenvolver um material didático, e suas características resultantes depen-
derão dos pesquisadores envolvidos e do contexto considerado.
Portanto, aplicou-se o material didático para se obter informações tais 
como, por exemplo, se a forma de demonstrar o conhecimento por meio do 
processo de desenvolvimento poderia contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem, se o conhecimento explicitado seria considerado válido, e se a 
forma de elaboração e a apresentação do conteúdo cumpririam suas funções. 
Também procurou-se identificar se os estudantes perceberiam diferenças 
entre o material didático desenvolvido e outras publicações nacionais que 
normalmente são utilizadas para auxiliar o desenh0 de caracteres tipográficos, 
e também se essas diferenças seriam positivas, ou não.  
O experimento foi realizado em três encontros semanais, nos quais o 
tempo integral foi utilizado para a atividade de desenho dos caracteres. Cada 
encontro teve a duração de duas horas e meia, totalizando sete horas e meia de 
atividade presencial. A entrega final dos resultados da atividade foi realizada 
em data posterior. Juntamente com os desenhos dos caracteres os estudantes 
também entregaram o questionário respondido. 
Foi estipulado que a aplicação prática da pesquisa deveria ser realizada em 
um grupo de estudantes de design gráfico, matriculados em um curso de nível 
superior. Preferencialmente deveriam estar cursando ou já terem cursado a 
disciplina ou o conteúdo correspondente à tipografia. Como o material didá-
tico teve por objetivo servir de auxílio ao processo de ensino-aprendizagem 
presencial, foi também estipulada a necessidade de um ambiente de sala de 
aula. Foram selecionados como sujeitos de pesquisa uma turma de estudan-
tes de design gráfico da Universidade Estadual de Santa Catarina – UDESC, 
matriculados na disciplina de Tipografia, que compõe a segunda fase desse 
curso. Como esses estudantes cursaram a disciplina de tipografia e a aplicação 
prática foi realizada nos últimos encontros dessa disciplina, eles já estavam 
familiarizados com os conhecimentos básicos de tipografia que se encontram 
explicitados em publicações diversas. Alguns alunos de fases mais adiantadas 
também estavam matriculados na disciplina. A disciplina ficou a cargo da 
professora responsável e do pesquisador, com a presença de ambos em sala 
de aula durante o semestre letivo.
O experimento de desenho de concepção de caracteres tipográficos se 
tornou parte das atividades oficiais da disciplina, sendo essa sua atividade 
167
final. Assim, desde o início do semestre letivo, os estudantes começaram a 
estudar fontes tipográficas, realizando desenhos de observação dos caracte-
res, e escolhendo três fontes que serviriam de referência ou inspiração para 
o desenvolvimento de seus próprios caracteres tipográficos.
Os estudantes foram convidados para participarem da pesquisa. Foi es-
clarecido que, mesmo eles estando matriculados na disciplina, não seriam 
obrigados a participar da aplicação prática. Caso não tivessem interesse em 
participar, fariam apenas o trabalho da disciplina, sem a exigência de respon-
derem o questionário ou disponibilizar seus resultados para análise. Nenhum 
dos estudantes se opôs a participar. Dos vinte alunos matriculados na disci-
plina, devido a uma desistência e também a quatro alunos faltarem em mais 
de um encontro durante o experimento, a quantidade de alunos participan-
tes ficou definida em quinze sujeitos de pesquisa. Inicialmente, havia sido 
estipulado o número de dez alunos como quantidade mínima a ser atingida, 
imaginando que haveria desistências, recusas ou faltas. Diferentemente dos 
especialistas, a identidade dos estudantes foi preservada, ou seja, os nomes 
dos estudantes foram modificados na pesquisa.
Num momento anterior ao início da atividade de desenho dos caracteres, 
a pesquisa foi apresentada aos estudantes. Foram explicados os diversos ti-
pos de conhecimento, as técnicas de elicitação do conhecimento, bem como 
os propósitos da pesquisa de contribuir com um modelo para minimizar a 
distância entre o ambiente acadêmico e o mercado de trabalho. Foi também 
descrita a participação dos especialistas no desenvolvimento da pesquisa, as 
sessões de elicitação do conhecimento, além do fornecimento de informações 
relativas à importância da observação do processo de trabalho como um 
instrumento de facilitação do aprendizado. Todas essas informações foram 
fornecidas com a intenção de tornar claro aos estudantes os propósitos e a 
operacionalização da pesquisa. 
3.4.2 Experimento de desenho de concepção  
dos caracteres tipográficos
O objetivo específico deste experimento foi a realização de desenhos de con-
cepção de caracteres tipográficos pelos estudantes, utilizando como instru-
mento de apoio o material didático desenvolvido. Nesse sentido, foi possível 
observar as formas de utilização do material didático pelos estudantes. 
No primeiro encontro relativo a esta atividade, os estudantes foram apre-
sentados a uma síntese dos procedimentos que foram realizados para analisar 
e codificar o conhecimento dos especialistas, apresentando-o na forma de 
um material didático. Um exemplar do material didático foi entregue para 
cada estudante. O material didático também foi apresentado em detalhe, 
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demonstrando seus conteúdos, a forma em que foi estruturado e também 
como as informações foram organizadas em suas páginas. 
Os sujeitos de pesquisa já vinham realizando atividades de pesquisa e 
análise de fontes tipográficas para compreender suas características básicas 
e identificar os aspectos que pretendiam considerar no desenho dos seus 
próprios caracteres, conforme pode ser observado na figura 8.1. Nesse senti-
do, é importante ressaltar que a realização desse experimento não pode ser 
considerada como o desenvolvimento completo de uma atividade projetual, 
pois se concentra num momento específico do que seria um projeto integral, 
a concepção. Portanto, se caracteriza mais como um projeto de autoria do que 
um projeto completo composto por todos os seus procedimentos tradicionais 
e fatores projetuais.
Figura 3.22 – exemplo de análise prévia dos caracteres tipográficos realizada pelos estudantes.
O experimento consistiu em solicitar aos estudantes que desenhassem ca-
racteres tipográficos minúsculos e maiúsculos de acordo com seus critérios 
previamente estabelecidos. Deveriam ser caracteres inéditos, mas poderiam 
ser baseados em caracteres já existentes. Esses caracteres também deveriam 
priorizar os princípios de desenho que regem as fontes clássicas, contudo, 
algumas liberdades formais seriam permitidas para gerar maior diversidade 
e não restringir muito os estudantes em sua primeira experiência com o 
processo de desenho dos caracteres. Essa atividade de desenho foi orientada 
tanto pela professora responsável pela disciplina quanto pelo pesquisador.
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Para a atividade, foi indicado o uso de materiais tradicionais de expressão 
gráfica como, lápis, caneta, hidrocor, papel sulfite, papel manteiga, tesoura, 
cola, etc. Também foi informado o tempo disponibilizado para a atividade. Os 
alunos também foram solicitados a armazenar e organizar todo o processo de 
trabalho para ser entregue juntamente com os resultados finais. Salientou-se 
que os desenhos não necessitariam de uma perfeita definição, poderiam ser 
esboços à mão-livre, sem a utilização de réguas ou esquadros, ressaltando que 
o mais importante era perceber os aspectos gerais dos caracteres. 
Foi também solicitado aos estudantes que permanecessem com o material 
didático para consultarem em sala de aula ou em casa. Como um dos obje-
tivos era verificar as diferenças entre a forma de apresentação do conteúdo 
do material didático e de outras publicações, foram disponibilizadas em sala 
de aula diversas publicações nacionais mais tradicionais que são utilizadas 
para auxiliar o processo de desenho de caracteres tipográficos. Juntamente, 
também foram disponibilizadas algumas publicações internacionais para 
contribuir com o processo, contudo, os alunos foram instruídos a observar 
as diferenças somente em relação às publicações nacionais. As publicações 
que abordam exclusivamente a utilização dos caracteres tipográficos e não 
abordam seu processo de desenho, não foram consideradas, visto que não 
era o foco da atividade. As publicações nacionais utilizadas foram: 
•	 A eterna Franklin Gothic – Cláudio Rocha (2003);
•	 B de Bodoni – Cláudio Ferlauto (2003)
•	 Elementos do Estilo Tipográfico – Robert Bringhurst (2005);
•	 Helvetica, tipo topa tudo – Guto Lins (2002);
•	 O MECOTipo: método de ensino de desenho coletivo de caracteres tipográficos – 
Buggy (2007);
•	 Projeto Tipográfico – Cláudio Rocha (2002);
•	 Planejamento Visual Gráfico – Milton Ribeiro (1998);
•	 Revista Tupigrafia – Coleção completa, exemplares 1–8 – Cláudio Rocha e Tony 
de Marco;
•	 Sinais e Símbolos – Adrian Frutiger (1999);
•	 Tipografia Comparada: 108 fontes clássicas analisadas e comentadas – Cláudio 
Rocha (2004);
•	 Tipografia Digital – Priscila Farias (2000);
•	 Vade-Mécum de Tipografia – Antônio M. Fontoura (2004).
Com o auxílio da professora responsável pela disciplina, o experimento foi 
parcialmente filmado e fotografado. Algumas observações e anotações foram 
realizadas pelo pesquisador. Foi considerado o cuidado de concentrar as 
filmagens na área de trabalho dos sujeitos de pesquisa para verificar alguns 
processos individuais, evitando identificar os estudantes. 
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A atividade transcorreu conforme o esperado, e os resultados gerados foram 
documentos de processo na forma de rabiscos, rascunhos e esboços dos ca-
racteres tipográficos, sem nenhum desenho de definição ou arquivo digital 
para codificação. Enquanto os estudantes realizavam suas atividades, foram 
observadas algumas questões relativas ao seu processo de trabalho e às formas 
como consultaram o material didático.
Os estudantes receberam orientações constantes, tanto da professora 
responsável quanto do pesquisador, para o desenvolvimento dos caracteres. 
Houve também muita conversa e troca de informações entre os estudantes, 
com diversos materiais sobre as mesas tendo uns acesso ao trabalho de outros. 
Observou-se que os estudantes consultaram o material didático constante-
mente, alguns menos, outros mais freqüentemente.
 Alguns estudantes utilizaram as demais publicações também como mate-
rial de apoio, sendo comum a presença de livros sobre as mesas. Os estudantes 
que não estavam consultando efetivamente as demais publicações, nesse caso, 
foram incentivados a fazê-lo (figura 3.23).
Figura 3.23 – ambiente de trabalho com interações, diversidade de materiais e outras publi-
cações sobre a mesa.
Foi verificado que dentre os estudantes, alguns não estavam familiarizados 
com a disposição da estrutura do conteúdo do material didático, mas a maioria 
171
sabia que determinado conteúdo existia e qual era sua posição no material 
didático, demonstrando familiaridade. A utilização de um material didático 
de apoio foi essencial. Diversos estudantes estavam anotando, riscando e 
utilizando o material como um guia para o seu processo de trabalho. Nesse 
sentido, alguns estudantes observavam o material didático e repetiam os pro-
cedimentos em seu trabalho, tentando seguir o processo indicado (figura 3.24).
Figura 3.24 – utilização constante do material didático.
3.4.3 Análise dos documentos resultantes do experimento
A análise dos documentos de processo gerados durante o experimento foi re-
alizada com o objetivo de comparar os resultados obtidos frente ao conteúdo 
do material didático, estabelecendo relações e discussões. Foram considera-
dos todos os materiais resultantes do processo, desde os rabiscos iniciais, os 
rascunhos e, por fim, os esboços. 
Buscou-se uma comparação formal e processual entre os resultados grá-
ficos e os caminhos percorridos em relação ao conhecimento explicitado no 
material didático. Nesse sentido, por meio de uma avaliação geral dos tra-
balhos, foram identificadas algumas questões que poderiam contribuir para 
tornar mais produtiva a discussão a respeito da funcionalidade do material 
didático. São apresentados a seguir alguns resultados gerados pelo experi-
mento de aplicação (figura 3.25).
De uma forma geral, considerando que a maioria dos sujeitos de pesquisa 
é estudante do primeiro ano do curso, e que essa é a sua primeira experiência 
com o desenho de caracteres, observou-se que os resultados obtidos foram 
satisfatórios. A qualidade geral dos caracteres minúsculos foi significativa-
mente melhor do que os caracteres maiúsculos, visto que foram desenvolvidos 
primeiro, com mais tempo para amadurecer o desenho (figura 3.26).
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Figura 3.25 – alguns resultados obtidos no experimento de desenho dos caracteres.
Figura 3.26 – diferenças entre os caracteres minúsculos e maiúsculos.
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Figura 3.27 – diferentes definições de traços.
O acabamento formal dos caracteres variou muito de estudante para estu-
dante. Alguns estudantes desenharam os caracteres de forma bem definida, 
demonstrando um traço muito seguro. Em outros casos, os caracteres foram 
desenhados com traço mais solto e, em casos específicos, o traço se mostrou 
inseguro (figura 3.27). Contudo, a definição do traço não foi um critério de 
qualidade dos caracteres. O que foi considerado foram as questões de pro-
porção, equilíbrio, pesos e espessuras das hastes, além das compensações 
óticas necessárias.
Alguns estudantes utilizaram papel semitransparente para controlar a 
proporção dos caracteres. Assim, puderam comparar os caracteres chave com 
os demais, auxiliando o processo de derivação (figura 3.28).
Figura 3.28 – utilização de papel transparente para controlar a proporção dos caracteres.
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A maioria dos estudantes seguiu o processo básico indicado no material di-
dático, concentrando-se inicialmente nos caracteres chave e complementares 
para então derivar os demais (figura 3.29).
 
Figura 3.29 – caracteres chave, complementares e derivações.
De acordo com o que foi sugerido no material didático, foram realizados 
alguns estudos isolados de acabamento dos terminais e dos demais traços 
dos caracteres, conforme pode ser observado na figura 3.30. 
Figura 3.30 – diferentes estudos dos traços e terminais.
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Algumas técnicas sugeridas no conteúdo do material didático também foram 
aplicadas, como a utilização de dois lápis em conjunto para distribuir o peso 
dos traços e também o uso de círculos para auxiliar na padronização das 
espessuras (figura 3.31). 
Figura 3.31 – utilização de técnicas sugeridas no material didático.
Apesar da aplicação de diversos conteúdos, foi observado que alguns estu-
dantes, mesmo tendo em mãos o material didático e tendo analisado diver-
sos caracteres, não se detiveram com atenção suficiente na distribuição de 
pesos em alguns caracteres, apresentando problemas de espessura dos traços 
(figura 3.32). Da mesma forma, problemas freqüentes foram relacionados à 
caracteres que possuíam características similares, que deveriam ser derivados 
e ajustados, mas que algumas vezes foram apenas espelhados (figura 3.33). 
Figura 3.32 – alguns problemas na distribuição dos pesos e espessuras dos traços.
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Figura 3.33 – espelhamento “indevido” de caracteres.
Por fim, durante a atividade de desenho de caracteres tipográficos, foi ob-
servada uma visível diferença entre os rascunhos iniciais e os esboços finais 
entregues. Acredita-se que, além da orientação proporcionada, isso também 
aconteceu pelo auxílio do material didático, visto que os estudantes realiza-
ram parte do seu trabalho fora do ambiente de sala de aula, sem orientação 
direta (figura 3.34).  
Figura 3.34 – diferenças entre os rascunhos iniciais e os caracteres finais.
3.4.4 Aplicação do questionário
A aplicação do questionário teve como objetivo principal coletar impressões 
dos estudantes a respeito do material didático e das intenções da pesquisa, 
além de: (i) verificar se o conteúdo e sua forma de apresentação conseguiriam 
representar o conhecimento elicitado dos especialistas; (ii) comparar a forma 
de apresentação do processo com outras publicações nacionais utilizadas 
como materiais didáticos; e (iii) obter relatos, críticas e sugestões dos sujeitos 
de pesquisa a respeito do material desenvolvido.
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O questionário foi composto por nove questões fechadas de múltipla escolha, 
para facilitar o tratamento e a interpretação dos dados resultantes, e por seis 
questões abertas, descritivas, para obter informações individuais de cada 
sujeito de pesquisa. O questionário foi entregue aos estudantes no último 
encontro do experimento, e sua devolução foi feita em conjunto com a entrega 
final dos resultados, após uma semana aproximadamente14. Foi solicitado 
aos estudantes, verbalmente e por escrito, que respondessem às questões 
com sinceridade, pois o objetivo do questionário não era verificar apenas a 
qualidade do material didático, por isso não interessavam somente avaliações 
ou comentários positivos, mas, sim, críticas e sugestões, se julgassem neces-
sárias. Isso foi solicitado para que os sujeitos pudessem realmente contribuir 
com a experiência, fornecendo informações importantes para fundamentar 
a elaboração do modelo de processo. 
A questão número 1 tratou da contribuição do material didático para o 
desenvolvimento da atividade de desenho dos caracteres tipográficos. 14 
alunos responderam que consideraram muito útil a contribuição do material 
didático (figura 3.35).
Figura 3.35 – representação gráfica da opinião dos estudantes a respeito da contribuição do 
material didático.
Quando questionados a respeito da seqüência de apresentação do conteúdo 
do material didático, questão número 2, os estudantes responderam, na sua 
maioria, que acharam muito adequada a seqüência proposta (figura 3.36). 
A questão número 3 tratou da organização gráfica do conteúdo nas páginas 
do material didático. Para 9 estudantes essa organização foi muito funcional, 
para 5 estudantes é apenas funcional e 1 estudante considerou normal a or-
ganização gráfica das páginas (figura 3.37).
14 Para ter acesso ao questionário completo, ver apêndice B.
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Figura 3.36 – representação gráfica da opinião dos estudantes a respeito da seqüência de 
apresentação do conteúdo.
Figura 3.37 – representação gráfica da opinião dos estudantes a respeito da organização gráfica 
do conteúdo nas páginas. 
Na questão número 4, que buscou a obtenção de respostas a respeito do acesso 
às informações do conteúdo considerando o desenho das páginas, 6 sujeitos 
informaram que acharam muito fácil o acesso, 8 sujeitos acharam apenas fácil, e 
1 sujeito achou o acesso normal como em qualquer outra publicação (figura 3.38).
Figura 3.38 – representação gráfica da opinião dos estudantes a respeito do acesso às infor-
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Para a questão número 5, que tratou da avaliação da linguagem utilizada, 12 
estudantes responderam que a consideraram muito acessível e 3 estudantes 
acessível (figura 3.39). 
Figura 3.39 – representação gráfica da opinião dos estudantes a respeito da linguagem utilizada.
Quanto ao grau de instrução dos relatos fornecidos pelos especialistas, ques-
tão numero 6, foram 9 o número de estudantes que acharam esses relatos 
instrutivos e 6 acharam muito instrutivos (figura 3.40).
Figura 3.40 – representação gráfica da opinião dos estudantes a respeito do grau de instrução 
dos relatos. 
Para a questão número 7, que tinha por objetivo verificar a compreensão do 
desenho de caracteres tipográficos mediante a apresentação do seu processo 
no material didático, a incidência de respostas concentrou-se em torno da 
opção fácil, 9 respostas. Com um menor número de respostas para muito fácil e 
normal, além de uma resposta relativa à uma difícil compreensão (figura 3.41).
A questão número 8, que abordou a validade da iniciativa de transformar 
o conhecimento implícito dos profissionais em materiais didáticos, teve 
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Figura 3.41 – representação gráfica da opinião dos estudantes a respeito da compreensão da 
atividade por meio da apresentação do seu processo.
Figura 3.42 – representação gráfica da opinião dos estudantes a respeito da iniciativa de 
transformar o conhecimento dos profissionais em materiais didáticos. 
Para a última questão de múltipla escolha, número 9, que comparou o ma-
terial didático proposto frente a outras publicações nacionais, como um ins-
trumento de apoio ao desenho dos caracteres, os estudantes se dividiram, 
respondendo que esse auxilia mais ou muito mais (figura 3.43). 
Figura 3.43 – representação gráfica da opinião dos estudantes a respeito da avaliação do ma-
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Quanto à primeira pergunta dissertativa, número 10, os estudantes foram 
questionados a responder se, durante o desenho dos caracteres, o material 
didático contribui com o resultado obtido. Deveriam realizar seu comentário 
a partir da escolha sim ou não. Todos os 15 alunos assinalaram que o material 
didático contribuiu com resultado. As contribuições citadas pelos estudantes 
foram agrupadas em aspectos gerais do material didático e aspectos especí-
ficos relativos ao seu conteúdo técnico. 
Quanto aos aspectos gerais do material didático, alguns estudantes 
responderam que esse apresenta linguagem e explicações claras, com uma 
metodologia simples. Outros estudantes salientaram a presença das dicas. 
Houve também comentários a respeito da organização de informações e da 
demonstração passo a passo dos procedimentos, relacionando o material 
didático à um guia. 
Quanto aos comentários referentes às informações específicas do con-
teúdo, os estudantes salientaram as contribuições relativas à proporção e 
derivação dos caracteres e a simplificação da construção e padronização das 
formas. Algumas respostas fornecidas pelos estudantes que foram conside-
radas importantes estão apresentadas a seguir:
Clara: “O material didático apresenta uma linguagem simples, de fácil 
compreensão. Possui uma ótima organização de informações e dicas muito 
boas para a criação e desenho de caracteres.” 
Carine: “O material didático contribuiu muito para o resultado do desenho 
dos caracteres, pois possui explicações bastante claras, as ilustrações são 
bastante acessíveis, a linguagem utilizada é de fácil entendimento e também 
por apresentar o ‘passo a passo’ sobre como desenhar os caracteres.”
Ricardo: “O material forneceu um caminho e uma metodologia para o 
desenvolvimento do desenho dos caracteres, principalmente na derivação 
dos caracteres.”
A questão número 11 examinou quais os momentos de maior dificuldade para 
o estudante, e se ele encontrou auxílio no conteúdo do material didático. Os 
estudantes que relataram encontrar auxílio no material didático citaram 
questões como derivação, proporção, espessuras e uniformidade dos carac-
teres. Salientaram também a contribuição de informações como a relação 
entre os caracteres minúsculos e maiúsculos. Já os estudantes que afirmaram 
que não encontraram ou que encontraram pouco auxílio, citaram a falta de 
informações referentes aos caracteres maiúsculos e aos estilos de serifas e 
terminais. Complementaram que poderia ter sido direcionada mais atenção 
para esses conteúdos. Os relatos a seguir ilustram essas respostas.
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Fabiana: “O momento de maior dificuldade foi manter uma unidade de 
curvatura nos caracteres. O material contribuiu, mas ainda assim a difi-
culdade se manteve.”
Clara: “Senti dificuldade para determinar proporções e espessuras. As 
páginas 28 e 29 foram muito válidas para esclarecer essas dúvidas.”
Mariana: “Em encontrar as bases para desenhar as minúsculas em unidade 
com as maiúsculas, mantendo uma identidade. O material ajuda na medida 
em que demonstra as características comuns e as derivações.”
Tiago: “Tive dificuldades em algumas letras do alfabeto maiúsculo, acho 
que o material poderia se aprofundar um pouco mais na execução desses 
caracteres.”
Beatriz: “Senti dificuldade na parte da proporção entre um e outro caractere, 
e o material foi, de fato, bastante eficaz nesse ponto.”
José Luiz: “A maior dificuldade foi como chegar aos caracteres, de onde tirá-
los, principalmente os minúsculos. O material ajudou bastante, apresentando 
um diagrama bem interessante sobre a derivação dos tipos.” 
Na questão número 12, foi solicitado aos alunos que evidenciassem, segundo 
suas opiniões, os principais pontos positivos do material didático. De acordo 
com os aspectos gerais do material didático os pontos mais citados foram os 
recursos de exemplificação do conteúdo e a presença dos textos complementa-
res, como as dicas e os comentários dos especialistas. Na seqüência apareceu 
a utilização de uma linguagem clara e acessível e, após, as relações com outros 
livros de tipografia. A simplicidade e a utilidade das imagens também foi 
comentada. Posteriormente foram citadas a organização e a importância do 
conteúdo, a praticidade e o fácil manuseio, a didática e o fácil entendimento 
do conteúdo, a limpeza e clareza da diagramação. 
Quanto aos aspectos específicos do conteúdo, os estudantes citaram como 
pontos positivos a apresentação dos passos de construção dos caracteres 
tipográficos, assim como seu processo de derivação. Salientaram também 
a importância do conteúdo relativo aos caracteres chave para esse processo. 
Mariana: “O material possui uma linguagem bem acessível, é bastante 
exemplificado, ajudando na hora do desenho de caracteres e traz informações 
suficientes para se realizar um bom trabalho.”
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Tiago: “O comentário dos especialistas, as relações constantes com outros 
livros de tipografia, a clareza do material e os passos de construção de alguns 
caracteres.”
Em contraponto à questão anterior, na questão número 13, os estudantes fo-
ram solicitados a relatar quais os principais pontos negativos que observaram 
no material didático. Relativamente aos aspectos gerais do material didático, 
os estudantes evidenciaram a presença de muita informação em cada página, 
que os textos presentes junto com as imagens foram compostos num corpo 
de letra pequeno, dificultando a leitura. Outro ponto negativo salientado foi a 
dificuldade em achar um determinado assunto. Quanto aos aspectos relativos 
ao conteúdo os alunos salientaram a falta de conteúdo para a derivação dos 
caracteres maiúsculos e a falta de conteúdo para o desenho de serifas e ou-
tros detalhes dos caracteres. Nos comentários a seguir observam-se algumas 
dessas considerações.
Fabiana: “Os comentários a respeito dos desenhos são excelentes, mas 
deveriam estar num tamanho maior, com mais importância dentro do con-
teúdo da página.”
Renata: “Sumário, não sei explicar, mas você precisa folhear o livro todo 
para achar o que precisa, até porque você muitas vezes não sabe o que precisa.”
Seguindo o raciocínio e buscando incentivar os estudantes a comentarem e 
exporem suas opiniões, na questão número 14, foi solicitado que fizessem 
sugestões com o objetivo de aprimorar o material didático. Os pontos listados 
foram: diferenciar melhor os capítulos para facilitar a procura dos assuntos e 
desenvolver uma forma ilustrada ou mais simples de manusear. Foi sugerida 
também a adoção de cores para separar as informações, além da possibilidade 
de estender mais o conteúdo. No caso específico das informações do conteúdo, 
foi sugerida a ampliação das informações a respeito dos caracteres maiúscu-
los, entre relações, derivações, pesos e proporções. Uma questão essencial 
sugerida foi apresentar o desenvolvimento de toda uma série de caracteres, 
demonstrando o passo a passo. 
Adriana: “Diferenciar melhor os capítulos para facilitar a procura dos 
assuntos.”
Ricardo: “Aprofundar em assuntos como serifas e relações entre maiúsculas 
e suas respectivas minúsculas, mantendo a facilidade de acesso e compre-
ensão que já possui.”
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Renata: “Uma forma mais ilustrada, ou simples de manusear o material.”
Fabiana: “Uma sugestão está no item 14. Talvez o material pudesse trazer 
a criação de uma fonte própria, como um passo a passo.”
Por fim, na última questão, número 15, os estudantes deveriam sinalizar se 
observaram ou não diferenças entre o material didático proposto frente a 
outras publicações nacionais disponíveis e comentar sua opção. 11 estudan-
tes responderam que sim, 2 responderam que não e 2 deixaram em branco. 
Os pontos de diferenciação citados foram a presença dos comentários dos 
especialistas e as ilustrações explicativas. Outros alunos salientaram que o 
material didático é mais fácil e prático de ler, além de apresentar o conteúdo 
com objetividade. Observaram também que o conteúdo é didático e detalhado, 
voltado para um público iniciante. Como diferenças, listaram também a forma 
de exposição do conteúdo, relativa à diagramação e influenciando diretamente 
a disposição da informação. Por fim, alguns estudantes comentaram a faci-
lidade da apresentação do processo de desenvolvimento. Os comentários a 
seguir ilustram algumas dessas afirmações.
Fabiana: “Muito mais fácil de ler e entender.”
Everton: “O material didático é muito bom, prático, completo e fácil. Fez 
a tipografia parecer simples para mim.”
José Luiz: “[...] também foram muito úteis os comentários dos profissionais, 
algo pouco explorado nas outras publicações.”
Algumas discussões a respeito da aplicação do questionário
Um ponto importante observado nas respostas dos estudantes se refere à 
forma de disposição do conteúdo nas suas respectivas páginas. Os estudantes 
responderam que a forma de apresentação dos conteúdos nas páginas foi 
organizada e funcional. Isso se deve ao fato de utilizar uma mesma estrutura 
em todas as páginas, fundamentada na técnica de mapeamento de informação. 
Assim, cada conteúdo específico, ou parte desse conteúdo, teve um início e 
fim numa mesma página, facilitando o entendimento. 
Salientaram também, como um ponto que facilitou o entendimento do 
conteúdo, a linguagem utilizada, que foi clara e direta, sem termos complica-
dos e com uma forma mais informal de redação. Essa forma de redação simples 
facilita muito o entendimento do conteúdo, permitindo que o estudante não 
necessite deduzir o que trata um determinado assunto. Além disso, em alguns 
momentos, foi possível utilizar uma redundância relativa de informações, 
como se o mesmo assunto fosse explicado de duas maneiras diferentes.  
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Quanto à estruturação conceitual do conteúdo do material didático, os estu-
dantes consideraram adequada a seqüência utilizada, mas informaram que, 
mesmo assim, tiveram dificuldades em localizar um determinado assunto que 
necessitavam. Grande parte dessa dificuldade pode ser explicada pela respos-
ta da estudante Renata: “até porque você muitas vezes não sabe o que precisa”.
Essa dificuldade em achar determinado assunto, ou de saber qual deter-
minado assunto deveria procurar, foi observada durante o experimento de 
desenho dos caracteres tipográficos. Para alguns estudantes foi necessário 
demonstrar que um determinado assunto tinha relação com os problemas 
que estavam enfrentando, pois não conseguiram relacionar os conteúdos 
específicos com a atividade que estavam desenvolvendo. Nesse sentido, essa 
mesma estudante, Renata, sugeriu a adoção de cores para diferenciar melhor 
os capítulos. 
Com isso, verificou-se que se deve fornecer meios para que o estudante 
possa encontrar os assuntos que necessita nos diferentes momentos da re-
alização do seu trabalho. O desenvolvimento de um projeto em design não 
é linear e, além disso, envolve diversos fatores relativos aos diferentes tipos 
de comportamento humano. Portanto, as dúvidas sobre diferentes assuntos 
surgem também em momentos diferentes.
Além da utilização óbvia de um sumário, para este tipo de material di-
dático, deve-se buscar novos meios de proporcionar o acesso mais facilitado 
aos diferentes assuntos abordados no conteúdo. Como algumas possibilida-
des, podem ser utilizados índices, ou um sistema de perguntas mais freqüentes 
(Frequently Asked Questions – faq) com a indicação da página das possíveis 
respostas no conteúdo. Ou ainda um fluxograma da atividade relacionando 
os assuntos ou páginas que podem auxiliar no seu desenvolvimento em de-
terminados momentos. Ou mesmo a utilização de várias dessas ferramentas 
em conjunto. Além disso, podem ser criadas ou aplicadas outras ferramentas 
por meio de novas pesquisas.
Os estudantes acharam essencial a contribuição dos especialistas para o 
desenvolvimento do material didático. Pela resposta fornecida na questão 
6, foi observado que os estudantes praticamente se dividiram nas escolhas 
válida e muito válida. Mesmo sendo uma avaliação satisfatória, e apesar dos 
estudantes terem sido informados da contribuição essencial dos especialis-
tas para o material didático, verificou-se pelas respostas que permaneceu a 
dúvida quanto ao crédito do conhecimento no decorrer do conteúdo. Assim, 
é importante buscar formas de creditar o conhecimento dos especialistas 
em cada assunto tratado, não somente nos comentários utilizados. Poderia 
ser utilizado um sistema de referência, código ou marcador, para identificar 
que um determinado assunto corresponde ao conhecimento elicitado de 
um determinado especialista, semelhante aos procedimentos de citação de 
autores na redação científica. 
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Um dos propósitos da pesquisa era verificar se a apresentação de um processo 
de desenvolvimento poderia contribuir para a melhor compreensão de de-
terminada atividade. A maioria dos alunos afirmou que o processo esclarece 
mais do que a observação de um resultado final. Na questão número 8, a 
maioria dos alunos considerou fácil a compreensão por meio do processo, 
alguns consideraram muito fácil, outros normal, e um aluno considerou difícil. 
Nesse sentido, deve ser considerado que, para quase todos os estudantes, a 
atividade de desenho dos caracteres tipográficos foi sua primeira experiência 
nessa área. Além disso, realizar o desenho dos caracteres tipográficos não é 
uma tarefa simples. Nas questões descritivas, número 11 e 13, os alunos rela-
taram a importância do material didático apresentar o processo de desenho 
dos caracteres. 
A estudante Fabiana propôs, como uma sugestão para aprimorar o ma-
terial didático, que fosse apresentado o desenvolvimento completo de uma 
fonte, passo a passo. Essa possibilidade foi considerada durante os proce-
dimentos iniciais de desenvolvimento do material didático, contudo, não 
foi adotada pois os especialistas não desenvolveram a série completa de 
caracteres minúsculos e maiúsculos durante os procedimentos de elicitação. 
Numa análise posterior pode-se fazer uma crítica a respeito dessa decisão, 
visto que é mais importante apresentar o conteúdo da forma mais completa 
possível, mesmo que fundamentado por conhecimentos já explicitados, ou 
seja, conhecimentos que não foram elicitados dos especialistas. Nesse caso, 
é necessário complementar o conteúdo por meio de dedução e analogia do 
restante do conteúdo, por pesquisas bibliográficas, ou por conhecimentos 
próprios do elicitador/pesquisador. Identificou-se que, mesmo que os espe-
cialistas não abordem determinado assunto, se esse for essencial, deve ser 
apresentado no material didático.
Em relação à demonstração passo a passo do processo de desenvolvimento 
da série completa de caracteres alfabéticos, pode-se aprimorar essa sugestão 
apresentando não somente uma série, mas duas séries ou mais, pertencentes à 
fontes tipográficas com características distintas, posicionadas lado a lado. Isso 
poderá gerar maior diversidade e possibilidade de comparação concomitante 
de suas similaridades e diferenças, enriquecendo a compreensão do processo. 
 Por fim, os comentários e as avaliações dos estudantes demonstraram que 
consideraram o material didático útil para o desenvolvimento da atividade 
de desenho dos caracteres, ressaltando que foi de grande auxílio para os re-
sultados obtidos. Paralelamente, os estudantes responderam que a iniciativa 
de elicitar conhecimento dos profissionais é válida, percebendo a utilidade 
da pesquisa bem como a forma de abordagem utilizada.
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3.4.5 Conclusões parciais a respeito da aplicação prática  
do material didático
Todos os procedimentos relatados nesta seção tiveram como objetivo verificar 
a utilidade da pesquisa, refletida no material didático que foi desenvolvido. 
Para isso, buscou-se diversificar as formas de coleta de dados, com uma ati-
vidade prática, uma análise dos resultados dos estudantes e uma aplicação 
de questionário. Todas essas ações foram utilizadas em conjunto para buscar 
uma maior relação dos dados gerados.  
A mudança de comportamento dos estudantes, de posse do material 
didático, em relação às outras atividades realizadas na mesma disciplina 
foi visível. Mesmo não tendo sido planejado como parte da pesquisa, essa 
observação permitiu verificar que os alunos demonstraram mais segurança 
e empenho na realização da atividade. Permaneceram menos tempo ociosos 
em sala de aula, quando se comparou seu comportamento em relação às 
outras atividades. Os estudantes manuseavam os materiais seguidamente, 
alguns riscando e anotando. Diversos materiais didáticos foram devolvidos 
com anotações e sugestões, demonstrando o interesse dos estudantes em 
contribuir com a pesquisa. 
Observou-se que a carga de trabalho da professora e do pesquisador foi 
melhor facilitada. A maior parte das questões levantadas pelos estudantes 
foram precisas e aprofundadas, pois alguns alunos faziam uma consulta 
prévia no material didático antes de questionar a professora da disciplina ou 
o pesquisador. Verificou-se, também, que foi mais fácil para a professora e o 
pesquisador orientar uma determinada atividade tendo um material didático 
ilustrado para auxiliar o entendimento dos estudantes.
A análise realizada com base nos processos de trabalho gerados pelos 
estudantes permitiu observar seu caminho e estabelecer algumas relações 
com o conteúdo do material didático. Determinados conteúdos específicos ou 
dicas presentes no material didático foram muito utilizados pelos estudantes. 
Foram verificados também alguns pontos que poderiam ter sido tratados 
de outra forma, ou conteúdos que seriam válidos se tivessem sido também 
incluídos. Algumas questões somente são verificadas após uma aplicação 
prática, que identifica suas potencialidades e deficiências. 
A aplicação de um questionário permitiu realizar um fechamento mais pre-
ciso das observações e da análise dos resultados dos estudantes, fornecendo 
a visão dos usuários do material didático, a quem o conhecimento elicitado 
e codificado se destinou. Uma das relações estabelecidas entre a observação 
do processo de trabalho e as respostas fornecidas, está ligada à forma de 
localizar assuntos específicos do conteúdo. Durante a atividade de desenho 
dos caracteres tipográficos, foi verificado que grande parte das dúvidas pôde 
ser respondida, ao menos parcialmente, pelo conteúdo do material didático. 
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Foi constatado, contudo, que alguns estudantes tinham certa dificuldade em 
relacionar suas dúvidas com o conteúdo do material didático. Não conseguiam 
buscar a informação, ou seja, poderiam até saber que estava no conteúdo, 
mas não sabiam onde encontrá-la. Verificou-se que os estudantes que leram 
completamente o material, ou estudaram a estruturação do conteúdo tinham 
mais facilidade em encontrar determinada solução para suas dúvidas. Uma 
questão que deve ser considerada é, se um indivíduo não possui experiência 
numa determinada área do conhecimento é difícil para ele saber que algu-
ma parte do seu trabalho está com problemas, e onde buscar a informação 
para corrigir. Por isso, constatou-se que um material didático que trata do 
processo de ensino-aprendizagem de uma atividade prática deve ser o mais 
claro possível, e as informações devem ser prontamente encontradas pelo 
usuário, portanto, deve-se utilizar, se necessário, diferentes entradas para a 
localização dessas informações.  
Outro ponto observado, é que o material didático deve, acima de tudo 
apresentar determinado conteúdo de uma forma integral, mesmo que esse 
não tenha sido elicitado dos especialistas. No caso dessa abordagem específica 
de caracteres tipográficos, assim como no caso de conhecimentos relativos 
à outras especializações do design gráfico como, identidade visual, editorial, 
embalagem, por exemplo, não se deve permitir a existência de lacunas de 
conhecimento em partes importantes do conteúdo.
Por fim, mediante a realização de todos esses procedimentos, foi possível 
obter o retorno a respeito de questões importantes relacionadas aos objeti-
vos da pesquisa e ao material didático. Com base nessas informações novos 
raciocínios foram realizados, estabelecendo requisitos e parâmetros mais 
consistentes para fundamentar o desenvolvimento do modelo de processo. 
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c a p í t u l o  4
o Modelo de processo
O modelo de processo aqui apresentado demonstra a seqüência necessária 
de atividades para efetivar a transformação do conhecimento de profissio-
nais de design gráfico em materiais didáticos impressos. Inicialmente são 
apresentadas algumas considerações gerais a respeito do modelo de processo 
proposto. Num segundo momento é demonstrado o modelo juntamente com 
o detalhamento de cada fase e suas respectivas discussões. Para a exposição 
desse modelo demonstra-se uma representação gráfica que ilustra o processo e, 
por meio de textos descritivos, estão relatados os procedimentos específicos 
referentes a cada momento assim como as técnicas que podem ser utilizadas. 
4.1 Exposições gerais a respeito  
do modelo de processo
O objetivo essencial do desenvolvimento deste modelo de processo consiste 
em transformar o conhecimento utilizado pelos designers no desenvolvi-
mento de seus processos projetuais em materiais didáticos impressos. As-
sim, neste modelo de processo, não foram consideradas formas de elicitar 
conhecimentos de natureza essencialmente conceituais, assim como também 
não foram abordadas maneiras de desenvolver os demais tipos de materiais 
didáticos como, por exemplo, vídeos ou ambientes virtuais de aprendizagem. 
O modelo de processo foi desenvolvido com base em todos os procedi-
mentos realizados anteriormente na pesquisa. Assim, o modelo é proposto 
fundamentado na experiência prática que foi observada no decorrer dos 
processos de elicitação, análise, elaboração do material didático e sua apli-
cação prática. Para o planejamento inicial da pesquisa, foi desenvolvida uma 
seqüência de procedimentos considerada a mais adequada de acordo com 
as pesquisas bibliográficas realizadas. Alguns desses procedimentos foram 
reavaliados durante o decorrer de sua experimentação prática, o que permitiu 
aperfeiçoar a proposta do modelo de processo. Assim, por meio da pesquisa 
bibliográfica e da experiência prática foi desenvolvida e apresentada um sín-
tese do processo, configurada como um modelo explicativo, apresentado na 
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forma de uma seqüência de atividades, seguido por um texto descritivo. Em 
conjunto, a representação gráfica e a descrição demonstram as técnicas mais 
usuais, as referências bibliográficas sugeridas para aprofundar o conhecimen-
to do pesquisador e, eventualmente, algumas dicas que foram observadas no 
processo ou identificadas na revisão de literatura. 
Este modelo foi proposto para ser aplicado utilizando poucos recursos 
estruturais e humanos, nos quais um ou dois indivíduos podem realizar 
o processo integralmente. O modelo pode servir para estruturas maiores, 
porém, nesse caso, deve-se considerar a estrutura de papéis necessários 
para o desenvolvimento das atividades, que envolverá um maior número de 
participantes entre indivíduos que buscam a aquisição do conhecimento e 
indivíduos que fornecem seu conhecimento, além de considerar as ferramen-
tas tecnológicas mais adequadas para essas finalidades. 
O modelo proposto se apresenta numa configuração linear, mas os pro-
cedimentos demonstrados não exigem uma ordem rígida de realização. É 
aconselhada a seqüência demonstrada, mas eventualmente algumas ques-
tões específicas podem ser tratadas de forma não seqüencial. Dessa forma, 
caso seja necessária maior flexibilidade, uma sugestão é que o pesquisador 
se concentre nas fases, tentando realizá-las preferencialmente na seqüên-
cia indicada. Assim, o pesquisador não deve desconsiderar a seqüência 
natural dos acontecimentos, bem como as devidas realimentações entre 
fases e etapas.
4.2 Apresentação e detalhamento  
do modelo de processo
O modelo de processo desenvolvido foi organizado em quatro fases: (i) plane-
jamento; (ii) elicitação do conhecimento; (iii) análise do conhecimento; e (iv) 
desenvolvimento do material didático. A primeira fase trata da planificação 
geral de todo o processo, com ênfase na determinação das características do 
domínio do conhecimento que será elicitado e do material didático que será 
desenvolvido. A segunda fase corresponde ao planejamento e execução do 
processo de elicitação do conhecimento e a transcrição dos registros gravados 
em vídeo. A terceira fase corresponde à análise, interpretação e organização 
do conhecimento elicitado. Por fim, a quarta fase consiste em codificar o 
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Figura 4.1 – representação gráfica do modelo de processo desenvolvido.
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Fase 1 – Planejamento
 • Determinar o domínio e as características do conhecimento
Esta etapa consiste em planejar e definir o domínio que será elicitado, espe-
cificando e delimitando seu recorte conceitual. É útil especificar as caracterís-
ticas do conhecimento que se pretende elicitar, pois quanto mais definido e 
detalhado estiver o domínio, mais fácil será o planejamento e a execução das 
sessões de elicitação. A definição do domínio do conhecimento influenciará 
diretamente a definição do perfil e a escolha dos especialistas que participarão 
do experimento. Caso o pesquisador, utilize a abordagem inversa, ou seja, 
defina por objetivo elicitar o conhecimento de algum especialista em parti-
cular, deve adaptar seu recorte do domínio ao conhecimento especializado 
desse profissional.
 • Determinar as características do material didático
É importante delimitar inicialmente o que se espera alcançar com o material 
didático para definir com precisão as sessões de elicitação, e também para 
obter conhecimento dos especialistas compatível com os objetivos do material 
didático. Esta definição inicial do material didático ajudará a determinar os 
objetivos de elicitação. Ainda assim, é importante não tomar essa definição 
como permanente, pois durante a fase de elicitação e as fases seguintes, 
novas possibilidades surgirão e servirão para aprimorar a idéia inicial do 
material didático. Contudo, quando o pesquisador determina inicialmente as 
necessidades do material didático, consegue direcionar todo o seu processo 
com mais objetividade. Nesse sentido, podem ser gerados requisitos para o 
material didático relativos aos seus objetivos, à estrutura, à forma de apre-
sentação do conhecimento que será elicitado, entre outras possibilidades que 
o pesquisador achar necessário. 
Fase 2 – Elicitação do Conhecimento
 • Determinar o perfil e selecionar os especialistas
A determinação do perfil dos especialistas é uma tarefa que deve ser realizada 
com especial atenção, partindo das definições realizadas na fase anterior, es-
tabelecendo assim os requisitos necessários para a seleção dos especialistas. 
Para determinar o perfil e selecionar os especialistas, o pesquisador deve 
considerar o domínio específico de conhecimento que espera contemplar. Para 
isso, é necessário verificar o conhecimento especializado de cada profissional. 
Considerando a abordagem deste modelo de processo que é direcionado à 
elicitação de conhecimento relativo à prática profissional, o pesquisador pode 
observar e analisar os resultados projetuais dos especialistas, pois, nesse caso, 
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um dos fatores essenciais para a seleção são seus resultados práticos. Por 
meio da análise dos projetos dos especialistas se avalia o conhecimento de um 
profissional. No caso do pesquisador possuir outros objetivos de elicitação e 
buscar elicitar conhecimento de caráter teórico-conceitual, deve buscar outras 
formas de avaliação do conhecimento. 
Após identificar e verificar os prováveis especialistas em função do do-
mínio do conhecimento estipulado, o pesquisador deve considerar a dis-
ponibilidade, o interesse e a facilidade que esses especialistas apresentam 
em comunicar o conhecimento. Esses fatores são tão importantes quanto 
o conhecimento que o especialista possui. A partir dessas determinações 
podem ser contatados os especialistas e esclarecidos a respeito dos objetivos 
do experimento. Um ponto importante é salientar que este é um processo 
colaborativo, no qual o pesquisador não se apropriará do conhecimento do 
especialista, e que esse terá o seu crédito referenciado.
 • Determinar as sessões e as técnicas
Existem diversas técnicas de elicitação que podem ser utilizadas para obter 
o conhecimento relativo à prática projetual dos designers gráficos como, 
por exemplo, análises de protocolo, entrevistas, análises de interação. As 
diferentes técnicas permitem diferentes resultados e sua utilização depende 
dos objetivos estipulados.
A utilização de técnicas adequadas possibilitará elicitar com maior pro-
veito o conhecimento dos especialistas. No caso específico do conhecimento 
utilizado na prática projetual, uma das técnicas mais indicadas é a análise de 
protocolo. A análise de protocolo pode ser dividida em duas categorias distin-
tas, os protocolos simultâneos e os protocolos retrospectivos. Os protocolos 
simultâneos são mais indicados para tarefas iniciais do processo projetual, 
como a definição inicial do problema, as pesquisas, as análises até a definição 
mais detalhada do problema. Isso se deve ao fato de que o especialista é so-
licitado a relatar seus procedimentos enquanto executa suas tarefas, e essas 
atividades iniciais do processo projetual utilizam mais raciocínio analítico ao 
invés de criativo, gerando mais informações verbais que podem ser relatadas 
concomitantemente. No caso de atividades de natureza criativa que envolvem 
a geração de alternativas, o aprimoramento da solução, normatização, etc., 
aconselha-se a utilização da análise de protocolo retrospectiva, na qual o es-
pecialista relata seus procedimentos posteriormente e com base no registro de 
vídeo que é gravado enquanto esse executa a atividade planejada. Os relatos 
posteriores não atrapalham o processo criativo de desenvolvimento do projeto. 
A análise de interação pode ser utilizada para elicitar conhecimento de 
uma equipe de profissionais, pois as conversas, as intervenções e a expressão 
corporal permitem identificar os raciocínios e o processo coletivo de desen-
volvimento do projeto. 
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Outra técnica útil e praticamente indispensável nos procedimentos de elicita-
ção é a entrevista, que pode ser de formato livre, semi-estruturada ou estru-
turada, dependendo da necessidade e objetivos da elicitação. São excelentes 
técnicas para esclarecer ou aprofundar o conhecimento dos especialistas.
Além do emprego de técnicas, o pesquisador deve considerar com atenção 
a duração de cada sessão. Uma sessão deve permitir o tempo necessário para 
aprofundar o conhecimento, mas não pode se tornar muito extensa a ponto 
de cansar o especialista, pois, após um determinado momento, a sessão de 
elicitação deixa de ser produtiva. Deve-se considerar também que algumas 
técnicas que envolvem relatos retrospectivos podem dobrar o tempo de reali-
zação. Além disso, aconselha-se a realização das entrevistas na mesma sessão 
das demais técnicas, para evitar que o pesquisador ou o especialista esqueçam 
informações importantes. Caso seja necessário, pode ser realizada outra ses-
são de entrevista para aprofundar mais o conhecimento, mas uma entrevista 
juntamente à aplicação de outra técnica é muito produtiva.
Deve-se considerar também a estrutura necessária, planejando um ambien-
te semelhante ou mesmo utilizando o próprio ambiente no qual o especialista 
desempenha suas atividades. Assim, além de identificar os recursos materiais 
que serão utilizados, o pesquisador deve sempre tentar tornar o processo de 
elicitação familiar ao especialista, evitando que um ambiente estranho possa 
prejudicar o desempenho de suas atividades.
 • Realizar as sessões
Para a realização das sessões de elicitação o pesquisador deve inicialmente 
apresentar ao especialista todos os procedimentos que serão realizados, es-
clarecendo os objetivos e o que se espera obter com a aplicação das técnicas. 
O pesquisador também pode utilizar este tempo anterior à aplicação das 
técnicas para deixar o especialista mais confortável em relação aos proce-
dimentos, esclarecendo suas dúvidas e criando uma relação um pouco mais 
informal, que permitirá conduzir as sessões com mais facilidade. 
É importante registrar em vídeo todos os procedimentos realizados, sejam 
sessões de análise de protocolo, análise de interação, ou mesmo as entrevistas. 
Os registros em vídeo permitem recordar com maior precisão os procedimen-
tos realizados. Além disso, o registro em vídeo facilita a transcrição dos relatos 
e das respostas, pois o entendimento se torna contextualizado, relacionado 
à uma imagem, servindo como auxílio à memória do pesquisador. 
No decorrer das sessões, o pesquisador deve permanecer atento para per-
ceber os momentos nos quais necessita intervir, com a finalidade de instruir 
os especialistas a respeito de seus procedimentos. Às vezes, o especialista, por 
estar concentrado em sua atividade ou mesmo distraído, esquece de contribuir 
com as exigências específicas das técnicas como, por exemplo, comentar em 
voz alta, detalhar os procedimentos, fornecer explicações, etc. 
195
 • Transcrever os registros
A transcrição dos registros é uma das etapas mais simples do processo. De-
vem-se transformar em texto escrito todos os relatos, os comentários e as 
respostas obtidos por meio da aplicação das técnicas de elicitação, inclusive 
as conversas entre o especialista e o pesquisador. A transcrição dos registros é 
importante para a análise do conhecimento, pois permite organizar o conhe-
cimento em categorias para posterior tratamento. É importante transcrever 
todas as informações fornecidas pelos especialistas para, de posse de todas 
as transcrições, selecionar o conhecimento que será relevante durante os 
procedimentos de análise. A importância de se transcrever todos os registros 
inclusive as conversas informais se justifica, pois, às vezes, o pesquisador se 
recorda ou identifica alguma parte importante de conhecimento somente 
por meio de alguma interação que teve com o especialista.
Fase 3 – Análise do Conhecimento
 • Selecionar o conhecimento relevante
A primeira etapa da análise do conhecimento é verificar as transcrições em pa-
ralelo à uma verificação dos registros de vídeo, com o propósito de selecionar 
somente o conhecimento relevante de acordo com os objetivos estabelecidos 
e também do recorte conceitual do domínio do conhecimento. Uma grande 
quantidade de conhecimento é relatada nas sessões de elicitação, porém, 
muitas informações extras, conhecimentos pertencentes a outros domínios 
ou conhecimentos fora do contexto também são relatados. Juntamente com 
o conhecimento são registradas verbalizações relativas a conversas, esclare-
cimentos e possíveis interrupções dos procedimentos. Assim, o pesquisador 
deve ser criterioso e objetivo para selecionar apenas o conhecimento que será 
útil de acordo com o domínio de conhecimento estabelecido.
 • Determinar categorias e organizar o conhecimento
Para dar início à organização do conhecimento considerado relevante, o pes-
quisador pode classificar as transcrições do conhecimento em categorias 
prévias, que servem para agrupar informações semelhantes, pertencentes a 
um mesmo assunto. Essas categorias podem ser provisórias, sendo utilizadas 
somente para gerar alguma ordem às informações coletadas.
Para estabelecer essas categorias prévias, o pesquisador pode analisar as 
transcrições, redigir uma lista de tópicos que considere importantes e, então, 
agrupar os tópicos por suas características básicas, semelhanças, diferenças, 
seqüência lógica, entre outras possibilidades, de forma a gerar as categorias 
prévias para classificar o conhecimento elicitado.
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A organização em categorias menores é um procedimento essencial para 
analisar e codificar o conhecimento, pois é mais fácil tratar porções meno-
res de informação. No caso de mais de um especialista ser elicitado, essa 
organização em categorias é imprescindível para realizar a compilação do 
conhecimento de distintos profissionais. Com base nessa organização em 
categorias o pesquisador também facilita a identificação de possíveis lacunas 
no conhecimento elicitado.
 • Buscar referências bibliográficas complementares
Para finalizar os procedimentos de análise é necessário verificar as lacunas 
existentes no conhecimento elicitado e buscar sua complementação. Para isso 
podem ser realizadas novas sessões de elicitação do conhecimento ou executar 
essa complementação por meio de referências bibliográficas, de acordo com 
cada necessidade específica. 
Mesmo que o conhecimento elicitado se encontre completo, aconselha-se 
a realização de uma revisão bibliográfica complementar para efetuar sua veri-
ficação. A revisão complementar contribui para a organização, para aumentar 
a precisão e, eventualmente, realizar alguma complementação necessária. A 
abrangência dessa revisão bibliográfica dependerá dos objetivos especificados 
para o material didático. Se a busca for somente pelo conhecimento relativo à 
prática dos profissionais, as referências serão mais úteis como uma forma de 
verificação. Caso a elicitação do conhecimento dos profissionais tenha como 
objetivo contribuir para o esclarecimento de um determinado conteúdo, a 
revisão bibliográfica assume uma função mais importante no trabalho. 
Fase 4 – Desenvolvimento do Material Didático
 • Definir a estrutura conceitual do conteúdo
Partindo dos procedimentos de análise, o pesquisador pode definir a estrutu-
ração conceitual dos conteúdos do material didático, estipulando qual será a 
sua ordem de apresentação. Deve-se buscar uma forma de apresentar o con-
teúdo que cumpra os objetivos do material didático. Com isso, o pesquisador 
deve esquematizar a forma que considere mais apropriada para a compreen-
são de determinado conhecimento, uma vez que a seqüência tradicional, de 
aprofundamento gradativo, nem sempre é a mais aconselhada para todos os 
domínios de conhecimento. 
Para a organização da estrutura conceitual do conteúdo o pesquisador 
pode utilizar a técnica de sua preferência. Uma forma útil de organizar esse 
conteúdo é estruturá-lo por meio de um diagrama geral, que sistematize 
todo o conhecimento que já foi analisado. A representação do conhecimento 
num diagrama permite ao pesquisador ter a visão geral do todo e as relações 
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existentes entre as partes específicas do conhecimento. De uma maneira geral, 
essa representação consiste em elaborar uma forma na qual o conteúdo será 
organizado, pode ser uma estrutura linear, modular, um sumário topificado, 
seções independentes, conexões, tramas, entre outras possibilidades. Esse 
desenho geral do conteúdo auxiliará e guiará o pesquisador na etapa seguinte, 
que consiste em desenvolver os conteúdos específicos. 
Quando o pesquisador definir a estrutura conceitual do material didático 
deve considerar tanto o conteúdo em si como a forma de apresentação desse 
conteúdo. Este é o momento em que o pesquisador deve planejar como as 
páginas do material didático serão elaboradas. Isso permitirá elaborar os 
conteúdos específicos de forma muito mais focada. Para isso, o pesquisador 
pode utilizar técnicas como o mapeamento de informações, esquemas que 
lembrem ajudas de trabalho, recursos visuais diferenciados, entre outras 
possibilidades. O importante é especificar como as diferentes informações 
se relacionarão nas páginas. 
Não é necessário que o pesquisador domine o conhecimento de design 
gráfico para desenvolver o planejamento das páginas. O pesquisador não 
necessita se preocupar com o desenvolvimento final da forma, apenas com a 
lógica de relação entre as informações e sua apresentação nas páginas. Pos-
teriormente, um profissional de design gráfico poderá desenvolver a parte 
específica do desenho das páginas, mas o pesquisador deverá estabelecer os re-
quisitos e restrições, além de fornecer sugestões para o seu desenvolvimento.
 • Desenvolver os conteúdos específicos
Na etapa anterior o conteúdo foi tratado globalmente e determinado como os 
conteúdos específicos seriam apresentados nas páginas do material didático. 
Agora, o pesquisador deve concentrar sua atenção na concepção de cada uma 
dessas partes do conteúdo. Sugere-se que o pesquisador realize, separada-
mente, a concepção de cada conteúdo específico.
Sugere-se ao pesquisador que defina e/ou desenvolva as imagens que 
serão os pontos de partida para a codificação deste conhecimento elicitado. 
Paralelamente, pode estabelecer uma lista de tópicos essenciais que devem 
ser associados à essa imagem. O pesquisador não necessita, neste momento, 
desenvolver os textos de forma finalizada, apenas identificar quais os conte-
údos que serão tratados em conjunto com as imagens. 
No caso particular da codificação do conhecimento relativo à prática pro-
jetual dos designers gráficos, as imagens se constituem como um elemento 
essencial para a compreensão desse conhecimento. Assim, sugere-se que o 
pesquisador trate com a mesma importância as imagens e os textos, equili-
brando ambas as formas de codificação do conhecimento. 
É essencial também que o pesquisador desenvolva ou busque esquemas, 
diagramas e ilustrações para representar o conhecimento elicitado dos pro-
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fissionais e/ou complementado pelas referências bibliográficas. É importante 
que o conhecimento elicitado de forma “crua” seja tratado e adequado para 
seu fácil entendimento e assimilação. Diversos recursos gráficos são válidos 
para elaborar uma representação apropriada do conhecimento. A exemplo dos 
textos, neste momento, o pesquisador não necessita finalizar as imagens, ape-
nas rascunhá-las e/ou esboçá-las, para posterior elaboração na etapa seguinte.
O pesquisador deve também interpretar e sintetizar o conhecimento 
elicitado, com o propósito de simplificá-lo. Com isso, neste momento do pro-
cesso, o conhecimento de dois ou mais profissionais passa a ser efetivamente 
compilado num conhecimento único, pois as informações dos diferentes 
especialistas são mescladas para formar os conteúdos específicos. 
Opcionalmente, o pesquisador também pode inserir alguns relatos dos 
especialistas para referenciar e dar solidez ao conteúdo do material didático. 
Os relatos podem ser utilizados para reforçar determinado assunto e/ou para 
tornar claro o raciocínio e a opinião do especialista a respeito de determinado 
procedimento ou conceito pertinente.
 • Desenvolver as imagens e textos
Partindo da concepção dos conteúdos específicos, o pesquisador necessita 
elaborar em definitivo os textos e as imagens para representar com clareza 
o conhecimento elicitado. O pesquisador pode desenvolver ou terceirizar o 
desenvolvimento das imagens, considerando o planejamento que foi realizado 
na etapa anterior. As imagens devem ser trabalhadas de maneira a serem 
claras e didáticas. Sugere-se que as imagens não sejam utilizadas apenas 
para ilustrar o texto, mas que demonstrem o conhecimento de forma clara.
Paralelamente, o pesquisador deve elaborar os textos relativos aos con-
teúdos específicos, utilizando uma linguagem objetiva e clara. A forma de 
redação do texto pode fazer com que o leitor se identifique com o material 
didático, construindo o seu raciocínio e assim, assimilando o conhecimento 
que foi codificado. Para isso, os textos não podem ser apenas uma transcrição 
do conhecimento dos especialistas, mas uma interpretação do conhecimento 
como forma de gerar novos conhecimentos. O texto didático assume, dessa 
forma, uma característica que o diferencia do texto científico, com seus ob-
jetivos voltados ao processo de ensino-aprendizagem, utilizando um estilo 
de redação acessível ao leitor. 
De posse das imagens e dos textos definitivos o pesquisador pode realizar 
a montagem final do material didático. Como esse é um domínio específico 
do design gráfico, caso o pesquisador não possua esse conhecimento, pode 
utilizar o trabalho de um profissional especializado para o projeto gráfico e/
ou para a diagramação do material didático impresso.
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 • Verificar com os especialistas
Após a finalização do material didático, com as imagens e os textos definiti-
vos inseridos, assim como as revisões necessárias realizadas, é aconselhável 
enviar aos especialistas uma cópia, impressa ou digital, para que efetuem sua 
correção e sugiram possíveis alterações no seu conteúdo, de forma a aprimorar 
e verificar eventuais problemas ou mesmo questões duvidosas. A verificação 
com os especialistas é fundamental para realizar a validação do conhecimento. 
Os especialistas poderão sugerir melhorias ou ajustes no material didático 
desenvolvido, tornando a codificação do conhecimento mais clara. Após a 
revisão pelos especialistas, são realizadas as correções e os ajustes finais, 
concluindo o processo de desenvolvimento do material didático.
Por fim, evidencia-se que o modelo de processo proposto apresenta-se como 
uma simplificação do processo de transformação do conhecimento dos de-
signers gráficos em materiais didáticos. Quando o processo for aplicado na 
prática poderão surgir pormenores que não estão previstos neste modelo. Vale 
reforçar a necessidade de inicialmente ser definido com precisão o domínio 
do conhecimento e as características do material didático que se espera de-
senvolver, para que se obtenha um foco específico para o desenvolvimento 
de todo o processo. Para as diferentes situações de elicitação e codificação 
do conhecimento deve-se considerar e adaptar o modelo de processo à essas 
necessidades, verificando quais são as técnicas mais adequadas e quais as 
possibilidades de desenvolvimento do material didático.
Um ponto importante para o sucesso da aplicação deste modelo de pro-
cesso é a necessidade de que o pesquisador, o indivíduo responsável pela apli-
cação da pesquisa, possua, ao menos, os conhecimentos básicos da atividade 
projetual no domínio do conhecimento que espera elicitar e codificar. Esse é 
um fator importante, pois acredita-se que, somente por meio da familiaridade 
com o domínio, o pesquisador conseguirá o aprofundamento necessário do 
conhecimento. Dessa forma, o pesquisador deve possuir ou buscar os conheci-
mentos relativos à teoria do respectivo domínio para conseguir, com sucesso, 
aprofundar a elicitação e a codificação da prática profissional. 
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c a p í t u l o  5
Considerações finais
A proposta básica deste estudo foi buscar um modo de transformar em ma-
teriais didáticos impressos o conhecimento relativo à prática projetual dos 
designers gráficos. A pesquisa foi motivada pela necessidade de suprir a ca-
rência de conhecimentos atualizados que pudessem contemplar os processos 
de trabalho desses profissionais, ampliando, assim, a oferta de publicações 
nacionais que tratem e/ou demonstrem o processo projetual do design gráfico. 
Buscou-se com isso propor um modo de capturar e disseminar no contexto 
acadêmico os conhecimentos gerados no mercado de trabalho.  
Para tanto, foi desenvolvido um modelo que apresenta o processo básico 
para a transformação desse conhecimento em materiais didático impressos. 
Estipulou-se como um fator chave, nesta proposta, o papel dos pesquisado-
res/professores como os responsáveis por transportar o conhecimento dos 
designers gráficos para o ambiente acadêmico por meio de procedimentos 
específicos de elicitação do conhecimento. Este modelo foi composto por fases 
e etapas que ilustram os procedimentos usuais para essa finalidade.
O desenvolvimento desse modelo de processo foi significativamente fa-
cilitado pela experiência dos procedimentos de pesquisa realizados anterior-
mente. A observação dos processos de elicitação, de análise e de codificação do 
conhecimento na forma de um material didático, assim como sua posterior 
aplicação prática com um grupo de estudantes, permitiu a verificação e a 
constatação dos procedimentos mais adequados e a identificação de eventuais 
dificuldades ocorridas durante o processo.
Embora o modelo de processo desenvolvido tenha seu foco em conheci-
mentos de natureza prática e em materiais didáticos impressos, pode ainda 
ter sua estrutura adaptada, contribuindo para elicitar conhecimentos de 
natureza teórica assim como para o desenvolvimento de outros tipos de ma-
teriais didáticos. Sendo assim, o modelo pode ilustrar o processo global, mas 
as técnicas de elicitação, os procedimentos de análise e a forma de elaboração 
do material didático devem ser reconsiderados de forma específica a cada caso. 
Dessa forma, caso exista a necessidade de elicitar conhecimentos de natureza 
conceitual, que também são relevantes para o ensino do design, deve-se adap-
tar o modelo, utilizando outras técnicas de elicitação e outros procedimentos 
202
de análise do conhecimento. Se o objetivo for o desenvolvimento de outros 
tipos de materiais didáticos como vídeos, objetos de aprendizagem, ambientes 
virtuais de aprendizagem, etc., deve-se efetivar uma busca por referências nas 
respectivas áreas de pesquisa, complementando assim as lacunas do modelo, 
uma vez que esses materiais didáticos oferecem recursos diferenciados bem 
como diferentes formas de relação com o usuário.
Esta proposta pode ser aplicada diretamente para elicitar o conhecimento 
relativo à prática projetual de diferentes especializações do design gráfico 
como, por exemplo, embalagem, identidade corporativa, projeto editorial, 
ilustração, projetos gráficos em geral, entre outras, além da tipografia, que 
foi utilizada como foco de aplicação da pesquisa. 
Os objetivos específicos da pesquisa foram essenciais para dar precisão 
ao estudo. Por meio desses, compreendeu-se com maior profundidade como 
os designers desenvolvem seus projetos. A pesquisa concentrou-se na natu-
reza e nas características do processo projetual, assim como nas formas de 
representação do projeto, seu desenho. Verificaram-se também os caminhos 
mais usuais utilizados pelos designers no desempenho da atividade projetual. 
A busca pelos métodos e técnicas que podem ser utilizados para elicitar 
o conhecimento de designers gráficos, permitiu identificar quais as possibi-
lidades mais adequadas para realizar os procedimentos práticos da pesquisa 
junto aos especialistas. Durante esse estudo verificou-se também que os pes-
quisadores da área do design já utilizam algumas técnicas de elicitação com 
o propósito de compreender com maior profundidade o processo de design. 
Partindo desse estudo, constatou-se que as principais técnicas utilizadas na 
área do design, são a entrevista e a análise de protocolo. Ambas as técnicas 
fundamentaram os procedimentos práticos da pesquisa.
A pesquisa em torno dos materiais didáticos impressos possibilitou a 
investigação dos aspectos conceituais relacionados, assim como permitiu 
identificar as principais considerações e técnicas relativas à elaboração de 
conteúdo e de apresentação do conteúdo. Verificou-se que, atualmente, é raro 
encontrar referências que abordem os materiais didáticos e que não estejam 
relacionadas com a Educação a Distância. Esta parte do estudo auxiliou di-
retamente o desenvolvimento do material didático resultante dos processos 
de elicitação, análise e codificação do conhecimento. 
O planejamento dos procedimentos metodológicos se mostrou adequado, 
conseguindo aliar satisfatoriamente os métodos empíricos como a análise de 
protocolo com os métodos experimentais que envolveram a observação do 
processo de ensino-aprendizagem por meio de um material didático. 
Os procedimentos específicos utilizados nos três momentos distintos da 
pesquisa, a elicitação do conhecimento, a análise do conhecimento e desen-
volvimento do material didático e, por fim, a aplicação prática do material 
didático resultante com um grupo de estudantes, produziram os resultados 
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esperados. As técnicas de elicitação, análise de protocolo retrospectiva e en-
trevista, se mostraram funcionais para obter o conhecimento implícito nos 
processos práticos dos especialistas. Os processos de análise do conhecimento 
realizados permitiram organizar e sistematizar o conhecimento de ambos os 
profissionais, tratando e compilando informações de diferentes especialistas. 
Pelos resultados, acredita-se que a organização do conhecimento no material 
didático foi efetivada de forma clara e objetiva, com uma percepção evidente 
das diferentes categorias de informações, aliando a apresentação de imagens 
e textos para codificar o conhecimento. Apresentou-se, no material didático, 
o fluxo de trabalho dos especialistas relativo ao desenho de caracteres tipo-
gráficos, demonstrando alguns procedimentos específicos de derivação dos 
caracteres, enfocando também o seu processo de desenvolvimento. A ava-
liação do material didático pelos estudantes permitiu constatar os aspectos 
considerados positivos, assim como identificou, por meio da sugestão dos 
sujeitos de pesquisa, algumas possibilidades de melhoria e refinamentos 
no material didático, de forma a demonstrar mais claramente o processo 
projetual dos especialistas.
Durante o desenvolvimento deste estudo, ainda foram identificadas al-
gumas questões consideradas importantes, que direcionaram alguns dos 
princípios conceituais e dos procedimentos práticos. A primeira é o fato dos 
estudantes e profissionais de design assimilarem o conhecimento de sua 
atividade projetual principalmente por meio da observação do processo de 
trabalho, como se fossem artesãos. Essa constatação permitiu verificar que 
o conhecimento tácito não pode ser transmitido por meio de um material 
didático, somente pela observação, pela prática e treinamento, e que, para 
minimizar essa situação, os materiais didáticos podem apresentar processos 
de trabalho, ao invés de produtos finalizados, fornecendo as técnicas essen-
ciais e/ou indicando os caminhos para que as habilidades possam ser desen-
volvidas. Assim, identificou-se que as habilidades, pertencentes ao domínio 
psicomotor dos objetivos educacionais, são uma categoria própria do domínio 
de conhecimento e, nesse caso, devem ser valorizadas adequadamente no 
processo de ensino-aprendizagem do design.
A segunda questão foi a verificação de que a observação do processo de tra-
balho de um especialista permite ampliar significativamente a percepção que 
se tem a respeito do conhecimento de um determinado domínio. A maioria 
dos especialistas não tem consciência da totalidade do que sabem, assim como 
não conseguem identificar e relatar todos os procedimentos que realizam no 
desenvolvimento de suas atividades. Muito conhecimento essencial pode ser 
ignorado quando não se observa o processo de trabalho. Ou seja, elicitar o 
conhecimento prático de um profissional somente por meio de entrevista, 
por exemplo, pode fazer com que muito conhecimento essencial, ou mesmo 
crítico, se perca no processo. A observação do processo de trabalho torna-se, 
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então, fundamental para a compreensão do conhecimento prático em design. 
Por fim, esta pesquisa levantou algumas possibilidades de novos estudos, dos 
quais se destacam os seguintes temas: 
•	 Verificar os procedimentos de elaboração de outros materiais e recursos di-
dáticos como, por exemplo, vídeos, ambientes virtuais de aprendizagem, etc., 
de forma a permitir outras abordagens para o desenvolvimento de materiais 
didáticos com o objetivo de demonstrar o processo projetual em design. Essa 
abordagem pode ser muito produtiva, pois esses materiais possuem recursos 
diferenciados e podem ampliar as formas de codificação e apresentação do 
conhecimento relativo à prática dos profissionais. 
•	 Analisar as possibilidades e adequações do modelo para elicitar o conheci-
mento de natureza conceitual dos especialistas em design, buscando verificar 
suas reflexões particulares a respeito da atividade do design gráfico. Ainda 
considerando possíveis enfoques de conhecimento, é válido também abordar 
questões relativas à tomada de decisão dos designers durante sua prática, 
trabalhando as questões relativas aos julgamentos e estabelecimento de re-
quisitos durante o processo projetual. 
•	 Pesquisar com maior profundidade os processos de transferência do conhe-
cimento tácito em design, com o objetivo de contribuir com o processo de 
ensino aprendizagem, estudando as práticas didáticas utilizadas e também 
as indicações em termos de legislação e orientação curricular. Como pos-
sibilidade complementar dessa pesquisa, especificar e detalhar as relações 
existentes entre os domínios cognitivo, afetivo e psicomotor, responsáveis 
respectivamente pelos conhecimentos, habilidades e atitudes, na formação 
do designer gráfico. Verificar também como são tratadas as habilidades e 
atitudes na formação dos estudantes, assim como quais são os instrumen-
tos que podem ser utilizados para a assimilação e desenvolvimento dessas 
habilidades e atitudes nos estudantes. 
A multidisciplinaridade permitida pelo Programa de Pós-Graduação em Enge-
nharia e Gestão do Conhecimento permitiu aliar estudos de diferentes áreas 
como a atividade projetual em design, os métodos e técnicas de aquisição 
do conhecimento, e o desenvolvimento de conteúdo aplicado aos materiais 
didáticos impressos. Por meio das diferentes áreas de estudo, foi possível 
desenvolver e cumprir o objetivo geral da pesquisa. Identificaram-se, inclu-
sive, várias interfaces comuns entre as áreas. Por fim, evidencia-se que o 
estudo do conhecimento e de suas formas de elicitação e transferência foram 
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a p ê n d i c e  a
questionário aplicado aos especialistas
Reprodução do questionário aplicado aos especialistas, na sessão de análise de 




A – Questões iniciais
1. Como você vê a relação entre a história da escrita e as fontes digitais?
2. Existe algum modelo de classificação tipográfica que você acha mais comple-
to? Segundo essa classificação, quais as categorias que você considera mais 
adequadas para a utilização em grandes quantidades de texto?
3. Você possui alguma preferência por fontes com ou sem serifas para a utili-
zação em textos longos?
4. Qual o conjunto básico  de pesos e versões dos caracteres (normal, bold, itálico, 
tipo de algarismos, versaletes, etc.) que você julga necessários para a compo-
sição de textos?
5. Para você, qual o conceito de família tipográfica? Opção 1: (normal + bold + 
itálico + bold itálico + versaletes, etc.). Opção 2: (normal + expandida, condensada, 
light, black, etc.). Outra:
6. Você possui algum processo de trabalho particular, específico? Algum tipo 
de método? Ou seja, você normalmente realiza alguma seqüência de proce-
dimentos?
7. Você trabalha com quais tipos de representações gráficas (manuais e digitais)?
214
8. No seu trabalho, qual a relação existente entre a expressão gráfica manual 
e a digital?
9. Você utiliza algum material ou equipamento específico que considera funda-
mental para o desenho de concepção dos caracteres?
10. Você acha importante desenhar manualmente os caracteres tipográficos? Se 
positivo, quais os benefícios do desenho à mão-livre para a concepção dos 
caracteres?
B – Questões pertinentes à Análise de Protocolo Retrospectiva
11. O que determina a legibilidade de uma determinada fonte tipográfica?
12. Existe alguma relação entre altura × largura que você aconselha para o dese-
nho de fontes com maior legibilidade? Pode utilizar como base um caractere 
de sua escolha.
13. Quais os aspectos mais utilizados para realizar a modulação dos caracteres 
tipográficos? A relação entre as hastes e as barras.
14. Você utiliza alguns caracteres padrão para originar os demais caracteres
15. Quais os primeiros caracteres que normalmente você desenha? E assim por 
diante.
16. Por meio de qual conjunto de caracteres você consegue finalizar o desenho 
da fonte tipográfica no computador?
17. Você busca algum tipo de padrão entre os elementos dos caracteres? Quais?
18. Quais os recursos que você utiliza para dar ritmo aos caracteres?
19. Você utiliza algum tipo de recurso ótico, compensações? Quais?
20. Você utiliza algum tipo de procedimento geométrico para a construção de 
suas fontes? Quais?
21. Qual é a sua opinião entre a aparência estética e a inteligência formal de uma 
fonte tipográfica? O que você considera uma fonte tipográfica inteligente?
C – Questões finais
22. Segundo sua opinião, quais são as principais características de uma boa fonte 
tipográfica para utilização em textos longos?
215
23. Também segundo sua opinião, poderia nomear algumas fontes que possuem 
excelente qualidade, formal e técnica, para a utilização em textos longos? Se 
preferir, pode citar por categoria.
24. Quais os conhecimentos necessários, segundo sua experiência, para que 
alguém possa desenhar uma fonte tipográfica para uso em textos longos?
25. Quais os aspectos mais importantes que devem ser considerados durante o 
desenho de fontes tipográficas?
26. Você poderia dar algumas dicas para estudantes relativas ao processo de 
desenho manual de caracteres tipográficos
216
217
a p ê n d i c e  b
questionário aplicado aos  
estudantes de design gráfico
Reprodução do questionário aplicado aos estudantes de design gráfico da Univer-
sidade do Estado de Santa Catarina – UDESC, como parte da aplicação prática do 
material didático desenvolvido.
Florianópolis, 26 de novembro de 2008. 
Prezado estudante.
Durante o desenvolvimento da atividade de desenho de caracteres tipográfi-
cos, pertencente à disciplina de tipografia, você utilizou um material didático 
desenvolvido especificamente para esta finalidade. Como você sabe, este 
material didático é parte da minha pesquisa de doutorado, que consiste na 
transformação do conhecimento implícito dos profissionais de design gráfico 
em materiais didáticos. 
O objetivo deste questionário é obter uma avaliação do material didático 
proposto. Nesse sentido, suas opiniões, sejam quais forem, serão de extrema 
importância para a realização desta pesquisa. No tratamento dos dados, sua 
identidade será preservada, assim como suas informações pessoais. 







ano de ingresso no curso: _____________________________________
data de nascimento: ___________________________________________
Já cursou alguma disciplina, assistiu algum curso ou oficina que abordasse o 
desenho de caracteres tipográficos?
[    ] Sim  [    ] Não  Quais? _________________________________________
______________________________________________________________ 
_______________________________________________________________
1. Como você avalia a contribuição do material didático proposto para o desen-
volvimento da atividade de desenho dos caracteres tipográficos?
a [    ]  muito útil
b [    ]  útil
c [    ]  normal
d [    ]  pouco útil
e [    ]  sem utilidade
2. Como você avalia a seqüência de apresentação do conteúdo do material didáti-
co proposto, considerando a atividade de desenho de caracteres tipográficos?
a [    ]  muito adequada
b [    ]  adequada
c [    ]  normal
d [    ]  pouco adequada
e [    ]  inadequada
3. Como você avalia a organização gráfica do conteúdo nas páginas do material 
didático proposto?
a [    ]  muito funcional 
b [    ]  funcional
c [    ]  normal
d [    ]  pouco funcional 
e [    ]  não funcional 
219
4. Em relação ao desenho das páginas do material didático proposto, como você 
avalia o acesso às informações? 
a [    ]  muito fácil
b [    ]  fácil
c [    ]  normal
d [    ]  difícil
e [    ]  muito difícil
5.  Como você avalia a linguagem utilizada para a redação dos textos do material 
didático proposto?
a [    ]  muito acessível
b [    ]  acessível
c [    ]  normal
d [    ]  inacessível
e [    ]  muito inacessível
6.  Como você avalia os relatos fornecidos pelos especialistas?
a [    ]  muito instrutivos
b [    ]  instrutivos
c [    ]  normais
d [    ]  pouco instrutivos
e [    ]  nada instrutivos
7. Como você avalia a compreensão da atividade de desenho de caracteres tipo-
gráficos por meio da apresentação do seu processo?
a [    ]  muito fácil
b [    ]  fácil
c [    ]  normal
d [    ]  difícil 
e [    ]  muito difícil
8.  Como você avalia a iniciativa de transformar o conhecimento implícito dos 
profissionais em materiais didáticos? 
a [    ]  muito válida
b [    ]  válida
c [    ]  normal
d [    ]  pouco válida
e [    ]  nada válida
220
9. Como instrumento de apoio ao desenho dos caracteres, como você avalia o 
material didático proposto em relação às outras publicações nacionais dis-
poníveis?
a [    ]  auxilia muito mais
b [    ]  auxilia mais
c [    ]  auxilia igualmente
d [    ]  auxilia menos
e [    ]  dificulta
10. Durante o desenvolvimento do desenho dos caracteres, o material didático 
contribuiu com o resultado obtido? 






11. Quais foram os momentos do processo em que você teve mais dificuldade? 



























15. Você observou diferenças entre o material didático proposto e as outras pu-
blicações nacionais disponíveis?








a p ê n d i c e  c
material didático desenvolvido
Nas páginas seguintes apresenta-se o material didático que foi desenvolvido para 
a realização desta pesquisa. Suas páginas encontram-se reduzidas para 54% do 
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te
r s
eu
s 
ca
ra
ct
er
es
 
eq
ui
lib
ra
do
s 
in
di
vi
du
al
m
en
te
. E
le
s 
ta
m
bé
m
 p
re
ci
sa
m
 s
e 
re
la
ci
on
ar
 
ad
eq
ua
da
m
en
te
 e
m
 c
on
ju
nt
o.
 
Pa
ra
 o
bt
er
 u
m
 e
qu
ilí
br
io
 d
e 
fo
rm
a,
 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
de
ve
m
 p
os
su
ir
 
co
nfi
 g
ur
aç
õe
s 
se
m
el
ha
nt
es
 d
e 
cu
rv
as
 e
 d
e 
ac
ab
am
en
to
s,
 c
om
o 
se
ri
fa
s 
e 
de
ta
lh
es
 d
e 
te
rm
in
ai
s 
e 
ha
st
es
. N
o 
ex
em
pl
o 
ac
im
a 
à 
es
qu
er
da
 v
oc
ê 
po
de
 v
er
 q
ue
 o
 ‘n
’ e
 o
 
‘o
’ o
ri
gi
na
is
 n
ão
 e
st
ão
 e
m
 h
ar
m
on
ia
. 
A
 c
ur
va
tu
ra
 d
o 
‘n
’ n
ão
 é
 tã
o 
ov
al
 
qu
an
to
 a
 d
o 
‘o
’. 
Se
nd
o 
as
si
m
, a
 
so
lu
çã
o 
é 
de
se
nh
ar
 o
 ‘n
’ c
om
 u
m
a 
cu
rv
a 
m
ai
s 
ov
al
 o
u 
o 
‘o
’ c
om
 u
m
a 
cu
rv
at
ur
a 
m
ai
s 
“q
ua
dr
ad
a”
. 
O
 e
qu
ilí
br
io
 d
e 
pe
so
 e
 c
on
tr
as
te
 é
 
ou
tr
o 
as
pe
ct
o 
im
po
rt
an
te
. A
s 
fo
rm
as
 
do
s 
tr
aç
os
 e
 a
 m
an
ei
ra
 c
om
o 
as
 
ju
nç
õe
s 
sã
o 
tr
at
ad
as
 d
ev
em
 e
st
ar
 e
m
 
ha
rm
on
ia
 e
m
 to
do
s 
os
 c
ar
ac
te
re
s.
 N
o 
ex
em
pl
o 
à 
es
qu
er
da
, a
ba
ix
o,
 v
oc
ê 
po
de
 v
er
 q
ue
 o
 ‘n
’ e
 o
 ‘a
’ o
ri
gi
na
is
 
ta
m
bé
m
 n
ão
 c
om
bi
na
m
, o
 ‘n
’ 
po
ss
ui
 m
ai
or
 c
on
tr
as
te
, é
 m
ai
s 
le
ve
, 
en
qu
an
to
 q
ue
 o
 ‘a
’ p
os
su
i m
ai
s 
pe
so
, 
po
rq
ue
 q
ua
se
 n
ão
 p
os
su
i c
on
tr
as
te
. 
Cu
rv
a 
co
m
 fo
rm
a 
m
ai
s 
“q
ua
dr
ad
a”
.
(2
 d
e
 3
)
e
q
u
il
íb
ri
o
e
 h
a
rm
on
ia
d
e
 f
or
m
a
e
q
u
il
íb
ri
o 
e
 
h
a
rm
on
ia
 d
e
p
e
so
 e
 c
on
tr
a
st
e
Cu
rv
a 
co
m
 fo
rm
a 
m
ai
s 
“o
va
l”
.
Cu
rv
as
 c
om
 fo
rm
as
 m
ai
s 
“q
ua
dr
ad
as
” 
co
m
bi
na
nd
o.
Cu
rv
as
 c
om
 fo
rm
as
 
“o
va
is
” 
co
m
bi
na
nd
o.
M
ai
or
 c
on
tr
as
te
 
e 
m
en
or
 p
es
o.
M
en
or
 c
on
tr
as
te
 
e 
m
ai
or
 p
es
o.
A
m
bo
s 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
co
m
 
m
ai
or
 c
on
tr
as
te
 e
 m
en
or
 p
es
o.
A
m
bo
s 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
co
m
m
en
or
 c
on
tr
as
te
 e
 m
ai
or
 p
es
o.
Co
an
 S
em
i S
er
if
H
yb
ri
d
Co
nj
un
to
 d
e 
ca
ra
ct
er
es
 
se
m
 h
ar
m
on
ia
 d
e 
fo
rm
a.
Co
nj
un
to
 d
e 
ca
ra
ct
er
es
 s
em
 
ha
rm
on
ia
 d
e 
pe
so
 e
 c
on
tr
as
te
.
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ro
c
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s
s
o
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e
 d
e
s
e
n
h
o
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o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
e
q
u
il
íb
ri
o 
e
 h
a
rm
on
ia
O
s 
ca
ra
ct
er
es
 ta
m
bé
m
 d
ev
em
 e
st
ar
 
eq
ui
lib
ra
do
s 
e 
em
 h
ar
m
on
ia
 e
nt
re
 
si
 c
om
 re
la
çã
o 
à 
su
a 
pr
op
or
çã
o.
 
Ca
ra
ct
er
es
 d
es
en
ha
do
s 
co
m
 b
as
e 
em
 
m
ed
id
as
 e
xa
ta
s 
te
nd
em
 a
 p
ar
ec
er
 
de
se
qu
ili
br
ad
os
 q
ua
nd
o 
co
lo
ca
do
s 
la
do
 a
 la
do
. S
ão
 n
ec
es
sá
ri
os
 
aj
us
te
s 
vi
su
ai
s 
po
r c
on
ta
 d
as
 
cu
rv
as
, a
ca
ba
m
en
to
s 
e 
in
cl
in
aç
õe
s 
da
s 
ha
st
es
. N
o 
ex
em
pl
o 
ao
 la
do
 
vo
cê
 p
od
e 
ve
r q
ue
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
 
m
ai
s 
es
tr
ei
to
s 
pa
re
ce
m
 e
le
m
en
to
s 
es
tr
an
ho
s 
no
 c
on
ju
nt
o.
O
 id
ea
l é
 fa
ze
r e
ss
es
 a
ju
st
es
 d
e 
pr
op
or
çã
o 
ao
s 
po
uc
os
, n
ão
 e
sp
er
ar
 
at
é 
qu
e 
to
do
s 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
es
te
ja
m
 
pr
on
to
s 
pa
ra
 a
ju
st
á-
lo
s.
 L
em
br
e 
de
  
se
m
pr
e 
te
r o
s 
ca
ra
ct
er
es
 c
ha
ve
 ‘n
’ 
e 
‘o
’ b
em
 d
efi
 n
id
os
 e
m
 te
rm
os
 d
e 
pr
op
or
çã
o.
 
A
 h
ar
m
on
ia
 d
as
 c
on
tr
af
or
m
as
 fa
z 
co
m
 q
ue
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
 s
e 
in
te
gr
em
 
m
ai
s 
fa
ci
lm
en
te
. N
or
m
al
m
en
te
 
as
 á
re
as
 e
xt
er
na
s 
do
s 
ca
ra
ct
er
es
 
de
ve
m
 e
st
ar
 e
m
 e
qu
ilí
br
io
 c
om
 a
s 
ár
ea
s 
in
te
rn
as
. M
es
m
o 
nã
o 
se
nd
o 
o 
ob
je
ti
vo
 d
es
ta
 p
ro
po
st
a 
tr
at
ar
 d
o 
es
pa
ce
ja
m
en
to
, e
st
e 
as
su
nt
o 
é 
pa
rt
e 
di
re
ta
 d
o 
de
se
nh
o 
do
s 
ca
ra
ct
er
es
.
(3
 d
e
 3
)
e
q
u
il
íb
ri
o 
e
 
h
a
rm
on
ia
 d
e
 
p
ro
p
or
çã
o
e
q
u
il
íb
ri
o 
e
 
h
a
rm
on
ia
 d
a
s 
co
n
tr
a
fo
rm
a
s
Es
pa
ce
ja
m
en
to
: p
ar
a 
ve
r 
m
ai
s 
in
fo
rm
aç
õe
s 
a 
re
sp
ei
to
 d
o 
es
pa
ce
ja
m
en
to
 d
os
 c
ar
ac
te
re
s,
 
co
ns
ul
te
 o
 li
vr
o 
M
EC
O
Ti
po
 d
e 
B
ug
gy
 (2
00
7)
, a
 p
ar
ti
r d
a 
pá
gi
na
 
14
2,
 e
 o
 li
vr
o 
El
em
en
to
s 
do
 E
st
ilo
 
Ti
po
gr
áfi
 c
o 
de
 R
ob
er
t B
ri
ng
hu
rs
t 
(2
00
5)
, a
 p
ar
ti
r d
a 
pá
gi
na
 2
21
.
Ca
ra
ct
er
es
 m
ai
s 
es
tr
ei
to
s 
em
 re
la
çã
o 
ao
 ‘a
’ e
 a
o 
‘n
’. 
A
ju
st
es
 p
ar
a 
in
te
gr
ar
 a
 p
ro
po
rç
ão
 
de
 to
do
s 
os
 c
ar
ac
te
re
s.
M
et
a 
P
lu
s
M
et
a 
P
lu
s 
B
ol
d
U
m
a 
fo
nt
e 
m
ai
s 
le
ve
, 
po
ss
ui
 m
ai
s 
es
pa
ço
 
en
tr
e 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
pa
ra
 e
qu
ili
br
ar
 c
om
 o
s 
es
pa
ço
s 
in
te
rn
os
 d
os
 
ca
ra
ct
er
es
 q
ue
 ta
m
bé
m
 
sã
o 
m
ai
or
es
.
N
ot
e 
qu
e 
um
a 
fo
nt
e 
m
ai
s 
es
cu
ra
 re
ce
be
 
m
en
os
 e
sp
aç
o 
en
tr
e 
os
 c
ar
ac
te
re
s,
 já
 q
ue
 
os
 e
sp
aç
os
 in
te
rn
os
 
do
s 
ca
ra
ct
er
es
 s
ão
 
m
en
or
es
.
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3
p
a
rt
e
 3
 –
 p
ro
c
e
s
s
o
 d
e
 d
e
s
e
n
h
o
 d
o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
m
a
iú
sc
u
la
s 
– 
p
ro
p
or
çõ
e
s
A
s 
an
ti
ga
s 
pr
op
or
çõ
es
 c
lá
ss
ic
as
 
da
s 
le
tr
as
 c
ap
it
ai
s 
ro
m
an
as
 
fo
ra
m
 d
es
en
vo
lv
id
as
 p
or
 m
ei
o 
da
 
es
tr
ut
ur
aç
ão
 g
eo
m
ét
ri
ca
 b
as
ea
da
 
na
s 
fo
rm
as
 d
o 
qu
ad
ra
do
, d
o 
cí
rc
ul
o 
e 
do
 tr
iâ
ng
ul
o.
 S
ão
 p
ro
po
rç
õe
s 
m
ai
s 
di
fíc
ei
s 
de
 s
er
em
 e
qu
ili
br
ad
as
, 
po
is
 g
er
am
 m
ui
ta
 d
ife
re
nç
a 
de
 
la
rg
ur
a 
en
tr
e 
os
 c
ar
ac
te
re
s.
 P
or
ém
, 
sã
o 
ex
tr
em
am
en
te
 e
le
ga
nt
es
 
pr
op
or
ci
on
an
do
 u
m
a 
ha
rm
on
ia
  
cl
ás
si
ca
.
A
s 
pr
op
or
çõ
es
 o
ld
 s
ty
le
, o
u 
hu
m
an
is
ta
s,
 v
êm
 d
a 
re
na
sc
en
ça
 
qu
an
do
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
 fo
ra
m
 
fo
rt
em
en
te
 b
as
ea
do
s 
na
s 
le
tr
as
 
ca
pi
ta
is
 ro
m
an
as
. A
lg
um
as
 
ti
po
gr
afi
 a
s 
co
nt
em
po
râ
ne
as
 s
ão
 
de
se
nv
ol
vi
da
s 
co
m
 a
s 
pr
op
or
çõ
es
 
hu
m
an
is
ta
s,
 c
om
o 
no
 e
xe
m
pl
o 
ao
 
la
do
, a
 fo
nt
e 
Q
ua
dr
aa
t S
an
s.
A
s 
pr
op
or
çõ
es
 m
od
er
na
s 
po
de
m
 
se
r o
bs
er
va
da
s 
em
 fo
nt
es
 c
om
o 
a 
B
od
on
i, 
na
s 
qu
ai
s 
pr
oc
ur
av
a-
se
 
eq
ui
lib
ra
r o
s 
pe
so
s 
do
s 
ca
ra
ct
er
es
 
m
ai
ús
cu
lo
s 
pa
ra
 to
rn
ar
 s
ua
s 
ár
ea
s 
m
ai
s 
ho
m
og
ên
ea
s.
 G
ra
nd
e 
pa
rt
e 
da
s 
fo
nt
es
 d
e 
ho
je
 u
ti
liz
am
 a
s 
pr
op
or
çõ
es
 m
od
er
na
s 
no
 d
es
en
ho
 
de
 s
eu
s 
ca
ra
ct
er
es
 m
ai
ús
cu
lo
s.
p
ro
p
or
çõ
e
s
cl
á
ss
ic
a
s
ro
m
a
n
a
s
D
es
ig
n
in
g 
Ty
pe
: p
ar
a 
sa
be
r 
m
ai
s 
de
ta
lh
es
 a
 re
sp
ei
to
 d
as
 
pr
op
or
çõ
es
 d
os
 c
ar
ac
te
re
s 
m
ai
ús
cu
lo
s,
 v
oc
ê 
po
de
 c
on
su
lt
ar
 
o 
liv
ro
 D
es
ig
ni
ng
 T
yp
e 
de
 K
ar
en
 
Ch
en
g 
(2
00
6)
, n
as
 p
ág
in
as
 2
0 
e 
11
4.
 A
 a
ut
or
a 
ab
or
da
 p
ri
m
ei
ro
 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
co
m
 s
er
ifa
s 
e 
po
st
er
io
rm
en
te
 o
s 
se
m
 s
er
ifa
s.
 
p
ro
p
or
çõ
e
s
ol
d
 s
ty
le
 o
u
h
u
m
a
n
is
ta
s.
p
ro
p
or
çõ
e
s
m
od
e
rn
a
s
Re
de
se
nh
o 
do
 d
ia
gr
am
a 
de
 p
ro
po
rç
õe
s 
pr
op
os
to
 p
or
Ka
re
n 
Ch
en
g 
(2
00
6)
 n
o 
liv
ro
 D
es
ig
ni
ng
 T
yp
e,
 p
ág
in
as
 2
1 
e 
11
5.
Q
ua
dr
aa
t S
an
s
Tr
aj
an
H
el
ve
ti
ca
 N
eu
e
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 p
ro
c
e
s
s
o
 d
e
 d
e
s
e
n
h
o
 d
o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
m
a
iú
sc
u
la
s 
– 
ca
ra
ct
e
re
s 
ch
a
v
e
Co
m
o 
no
rm
al
m
en
te
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
 
m
in
ús
cu
lo
s 
sã
o 
de
se
nh
ad
os
 
pr
im
ei
ro
, e
le
s 
fo
rn
ec
em
 b
as
es
 
e 
pa
dr
õe
s 
fo
rm
ai
s 
pa
ra
 o
 
de
se
nv
ol
vi
m
en
to
 d
os
 c
ar
ac
te
re
s 
m
ai
ús
cu
lo
s.
 O
s 
ca
ra
ct
er
es
 c
ha
ve
 d
as
 m
ai
ús
cu
la
s 
sã
o 
ge
ra
lm
en
te
 o
 ‘H
’ e
 o
 ‘O
’, 
e 
de
fi n
em
 a
 p
ro
po
rç
ão
 e
 a
s 
fo
rm
as
 
re
ta
ng
ul
ar
es
 e
 c
ir
cu
la
re
s,
 fo
rn
ec
en
do
 
ta
m
bé
m
 a
 e
sp
es
su
ra
 d
as
 h
as
te
s 
e 
da
s 
ba
rr
as
. 
Se
u 
de
se
nv
ol
vi
m
en
to
 s
eg
ue
 o
 
m
es
m
o 
pr
in
cí
pi
o 
da
s 
m
in
ús
cu
la
s,
 
de
fi n
in
do
 p
ro
po
rç
ão
, e
sp
es
su
ra
 
da
s 
ha
st
es
, p
os
iç
ão
 d
as
 s
er
ifa
s,
 
co
nt
ra
st
e,
 in
cl
in
aç
ão
 e
 fo
rm
a 
bá
si
ca
 
da
s 
cu
rv
as
, e
 a
ss
im
 p
or
 d
ia
nt
e.
 
A
 e
xe
m
pl
o 
na
s 
m
in
ús
cu
la
s,
 ta
m
bé
m
 
é 
ne
ce
ss
ár
io
 p
el
o 
m
en
os
 u
m
 
ca
ra
ct
er
e 
co
m
pl
em
en
ta
r, 
co
m
o 
o 
‘A
’ 
ou
 o
 ‘V
’ p
ar
a 
fu
nd
am
en
ta
r o
 d
es
en
ho
 
do
s 
tr
aç
os
 d
ia
go
na
is
. N
es
se
 c
as
o 
fo
i u
ti
liz
ad
o 
o 
‘A
’ p
ar
a 
fo
rn
ec
er
 a
s 
es
pe
ss
ur
as
 e
 a
s 
in
cl
in
aç
õe
s 
da
s 
di
ag
on
ai
s.
 C
om
 b
as
e 
ne
ss
e 
co
nj
un
to
 
vo
cê
 p
od
e 
co
ns
tr
ui
r p
ra
ti
ca
m
en
te
 
to
do
s 
os
 d
em
ai
s 
ca
ra
ct
er
es
.
ca
ra
ct
e
re
s 
ch
a
v
e
ca
ra
ct
e
re
 
co
m
p
le
m
e
n
ta
r
Fo
co
 B
ol
d
N
in
fa
O
 c
ar
ac
te
re
 A
 é
 c
on
st
ru
íd
o 
co
m
 b
as
e 
no
s 
do
is
 c
ar
ac
te
re
s 
ch
av
e 
qu
e,
 p
or
 s
ua
 v
ez
, s
ão
 
co
nt
ru
íd
os
 c
om
 b
as
e 
no
s 
pa
dr
õe
s 
fo
rm
ai
s 
do
s 
ca
ra
ct
er
es
 
m
in
ús
cu
lo
s.
  
D
ic
a:
 p
ar
a 
co
ns
tr
ui
r a
s 
m
ai
ús
cu
la
s 
um
a 
di
ca
 é
 u
ti
liz
ar
 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
‘l’
 (é
le
) e
 ‘o
’. 
O
 ‘H
’ é
 
co
ns
tr
uí
do
 c
om
 b
as
e 
no
 ‘l
’ (
él
e)
 
du
pl
ic
ad
o 
e 
aj
us
ta
do
, q
ue
 s
er
ve
 
ap
en
as
 c
om
o 
ba
se
, p
oi
s 
su
a 
es
pe
ss
ur
a 
e 
al
tu
ra
 p
ro
va
ve
lm
en
te
 
se
rã
o 
m
od
ifi 
ca
da
s.
 O
 m
es
m
o 
ra
ci
oc
ín
io
 d
e 
ap
lic
a 
do
 ‘o
’ p
ar
a 
o 
‘O
’. 
N
as
 p
ág
in
as
 s
eg
ui
nt
es
 
vo
cê
 e
nc
on
tr
ar
á 
al
gu
m
as
 
co
ns
id
er
aç
õe
s 
a 
re
sp
ei
to
 d
as
 
po
ss
ív
ei
s 
ad
ap
ta
çõ
es
.
H
aa
g:
 “
N
a 
re
al
id
ad
e 
a 
es
tr
ut
ur
a 
bá
si
ca
 d
el
a 
é 
a 
m
es
m
a.
 O
nd
e 
é 
m
ai
s 
pe
sa
do
 n
a 
m
in
ús
cu
la
, a
 
m
od
ul
aç
ão
 to
da
 é
 a
 m
es
m
a.
 
Só
 a
s 
pr
op
or
çõ
es
 s
ão
 u
m
 
po
uq
ui
nh
o 
di
fe
re
nt
es
”.
Co
m
o 
o 
‘H
’ e
 o
 ‘O
’ p
os
su
em
 to
da
s 
as
 
fu
nç
õe
s 
qu
e 
o 
‘n
’ e
 o
 ‘o
’ p
os
su
em
 p
ar
a 
as
 m
in
ús
cu
la
s,
 v
oc
ê 
po
de
 a
pl
ic
ar
 o
s 
m
es
m
os
 ra
ci
oc
ín
io
s 
vi
st
os
 a
nt
er
io
rm
en
te
 
pa
ra
 a
s 
m
in
ús
cu
la
s.
 
269
4
5
p
a
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e
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 p
ro
c
e
s
s
o
 d
e
 d
e
s
e
n
h
o
 d
o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
m
a
iú
sc
u
la
s 
– 
re
la
çã
o 
d
e
 p
ro
p
or
çã
o
A
s 
di
fe
re
nt
es
 la
rg
ur
as
 d
os
 c
ar
ac
te
re
s 
de
ve
m
 e
st
ar
 e
m
 h
ar
m
on
ia
, 
le
m
br
an
do
 q
ue
 e
ss
as
 la
rg
ur
as
 
sã
o 
va
ri
áv
ei
s 
e 
nã
o 
po
de
m
 s
er
 
m
at
em
at
ic
am
en
te
 e
st
ip
ul
ad
as
. 
O
 e
xe
m
pl
o 
ao
 la
do
, n
o 
qu
al
 a
s 
tr
ês
 
fo
rm
as
 s
e 
en
tr
el
aç
am
, r
ep
re
se
nt
a 
ge
ne
ri
ca
m
en
te
 e
ss
a 
re
la
çã
o 
de
 
pr
op
or
çã
o.
 D
iv
er
so
s 
ca
ra
ct
er
es
 s
er
ão
 
m
ai
s 
es
tr
ei
to
s 
co
m
o,
 p
or
 e
xe
m
pl
o,
 o
 
‘J’
 e
 o
 ‘F
’, 
e 
ou
tr
os
 s
er
ão
 m
ai
s 
la
rg
os
 
co
m
o 
o 
‘M
’ e
 o
 ‘W
’ 
N
o 
ca
so
 d
e 
fo
nt
es
 g
eo
m
ét
ri
ca
s 
es
sa
s 
pr
op
or
çõ
es
 p
od
er
ão
 s
er
 
dr
as
ti
ca
m
en
te
 a
lt
er
ad
as
. S
e 
vo
cê
 
ob
se
rv
ar
, p
or
 e
xe
m
pl
o,
 u
m
a 
fo
nt
e 
co
m
o 
a 
Fu
tu
ra
 e
 c
om
pa
ra
r a
s 
pr
op
or
çõ
es
 d
os
 c
ar
ac
te
re
s,
 v
er
á 
qu
e 
el
as
 s
e 
as
se
m
el
ha
m
 à
s 
pr
op
or
çõ
es
 
cl
ás
si
ca
s 
ro
m
an
as
. T
an
to
 a
 F
ut
ur
a,
 
qu
an
to
 a
s 
le
tr
as
 c
ap
it
ai
s 
im
pe
ri
ai
s 
ro
m
an
as
 fo
ra
m
 c
on
st
ru
íd
as
 c
om
 
ba
se
 e
m
 fo
rm
as
 g
eo
m
ét
ri
ca
s,
 p
or
ém
 
am
ba
s 
em
 é
po
ca
s 
m
ui
to
 d
ife
re
nt
es
. 
A
s 
le
tr
as
 ro
m
an
as
 e
ra
m
 d
es
en
ha
da
s 
co
m
 p
in
ce
l c
ha
to
 e
nq
ua
nt
o 
a 
Fu
tu
ra
 
fo
i d
es
en
ha
da
 p
ar
a 
im
pr
es
sã
o 
ti
po
gr
áfi
 c
a 
em
 m
et
al
. 
fo
rm
a
s 
e
n
tr
e
la
ça
d
a
s 
p
a
ra
 o
ri
e
n
ta
r 
a
 p
ro
p
or
çã
o
b
á
si
ca
Pr
o
po
rç
ão
: o
bs
er
ve
 a
ba
ix
o 
as
 
pr
op
or
çõ
es
 d
e 
al
gu
ns
 c
ar
ac
te
re
s 
m
ai
ús
cu
lo
s 
da
 fo
nt
e 
Li
no
ty
pe
 
Sy
nt
ax
. N
ot
e 
na
 p
ri
m
ei
ra
 c
ol
un
a 
a 
in
te
gr
aç
ão
 d
as
 fo
rm
as
 b
ás
ic
as
 
e 
na
 s
eg
un
da
 c
ol
un
a 
um
a 
va
ri
aç
ão
 m
ai
or
 d
as
 p
ro
po
rç
õe
s.
 
Pa
ra
 v
oc
ê 
co
m
pr
ee
nd
er
 m
el
ho
r 
es
sa
s 
va
ri
aç
õe
s,
 a
 m
el
ho
r 
fo
rm
a 
é 
ob
se
rv
ar
 e
 d
es
en
ha
r o
s 
ca
ra
ct
er
es
, u
m
 a
o 
la
do
 d
o 
ou
tr
o,
 
se
m
pr
e 
te
nt
an
do
 c
om
pr
ee
nd
er
 
su
as
 re
la
çõ
es
 fo
rm
ai
s.
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rt
e
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 p
ro
c
e
s
s
o
 d
e
 d
e
s
e
n
h
o
 d
o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
m
a
iú
sc
u
la
s 
– 
re
la
çã
o 
co
m
 m
in
ú
sc
u
la
s
N
as
 fo
nt
es
 d
e 
te
xt
o 
a 
al
tu
ra
 d
as
 
as
ce
nd
en
te
s 
é 
no
rm
al
m
en
te
 m
ai
or
 
do
 q
ue
 a
 a
lt
ur
a 
da
s 
m
ai
ús
cu
la
s,
 
tr
az
en
do
 v
an
ta
ge
ns
 p
ar
a 
a 
co
m
po
si
çã
o 
de
 te
xt
os
.
A
 p
ri
m
ei
ra
 v
an
ta
ge
m
 é
 e
vi
ta
r u
m
 
de
st
aq
ue
 e
xc
es
si
vo
 d
as
 m
ai
ús
cu
la
s 
de
nt
ro
 d
o 
te
xt
o,
 p
oi
s 
m
ui
to
 d
es
ta
qu
e 
ca
us
ad
o 
pe
la
 a
lt
er
aç
ão
 b
ru
sc
a 
de
 
to
na
lid
ad
e 
at
ra
pa
lh
a 
o 
fl u
xo
 n
at
ur
al
 
da
 le
it
ur
a.
 
A
 s
eg
un
da
 v
an
ta
ge
m
 é
 a
ux
ili
ar
 
na
 d
ife
re
nc
ia
çã
o 
de
 c
ar
ac
te
re
s 
m
ai
ús
cu
lo
s 
e 
m
in
ús
cu
lo
s 
se
m
el
ha
nt
es
 c
om
o,
 p
or
 e
xe
m
pl
o,
o 
‘I’
 ( 
Í )
 e
 o
 ‘l
’ (
él
e)
. N
a 
ilu
st
ra
çã
o 
ab
ai
xo
 à
 e
sq
ue
rd
a,
 a
pr
es
en
ta
-s
e 
um
 
ex
em
pl
o 
cl
ás
si
co
 d
es
sa
 s
it
ua
çã
o.
Co
m
o 
se
m
pr
e,
 v
oc
ê 
en
co
nt
ra
rá
 
al
gu
m
as
 e
xc
eç
õe
s.
 A
lg
um
as
 fo
nt
es
 
ut
ili
za
m
 a
 m
es
m
a 
al
tu
ra
 p
ar
a 
as
 
m
ai
ús
cu
la
s 
e 
pa
ra
 a
s 
as
ce
nd
en
te
s,
 
so
m
en
te
 d
ife
re
nc
ia
da
s 
pe
la
 
es
pe
ss
ur
a 
do
s 
ca
ra
ct
er
es
. 
A
pe
sa
r d
es
sa
 ig
ua
ld
ad
e 
de
 a
lt
ur
a 
nã
o 
se
r i
nd
ic
ad
a 
pa
ra
 fo
nt
es
 d
e 
te
xt
o 
é,
 e
nc
on
tr
ad
a 
em
 d
iv
er
sa
s 
fo
nt
es
 
pa
ra
 tí
tu
lo
.
a
lt
u
ra
 d
a
s 
m
a
iú
sc
u
la
s
e
 d
a
s 
m
in
ú
sc
u
la
s
ca
ra
ce
re
 ‘I
’ e
 c
a
ra
ct
e
re
 ‘l
’
lin
ha
 d
e 
ba
se
al
tu
ra
-d
e-
x
al
tu
ra
 d
as
 m
ai
ús
cu
la
s
al
tu
ra
 d
as
 a
sc
en
de
nt
es
lin
ha
 d
e 
ba
se
al
tu
ra
-d
e-
x
al
tu
ra
 d
as
 m
ai
ús
cu
la
s
A
s 
as
ce
nd
en
te
s 
sã
o 
m
ai
s 
al
ta
s 
do
 q
ue
 a
s 
m
ai
ús
cu
la
s,
 e
 
ta
m
bé
m
 s
ão
 
di
fe
re
nc
ia
da
s 
pe
la
 
es
pe
ss
ur
a 
da
s 
ha
st
es
.
Ta
nt
o 
as
 
as
ce
nd
en
te
s 
qu
an
to
 a
s 
m
ai
ús
cu
la
s 
po
ss
ue
m
 a
 m
es
m
a 
al
tu
ra
, s
om
en
te
 
sã
o 
di
fe
re
nc
ia
da
s 
pe
la
 e
sp
es
su
ra
 d
as
 
ha
st
es
. 
N
o 
ex
em
pl
o 
ao
 la
do
 v
oc
ê 
po
de
 o
bs
er
va
r a
 v
ar
ia
çã
o 
ex
is
te
nt
e 
en
tr
e 
as
 d
ife
re
nt
es
 
re
la
çõ
es
 d
e 
al
tu
ra
. 
Ce
rt
as
 p
al
av
ra
s 
po
de
m
 
ca
us
ar
 c
on
fu
sã
o 
no
 
en
te
nd
im
en
to
 d
o 
‘I’
 ( 
Í )
 
e 
do
 ‘l
’ (
él
e)
. I
ss
o 
é 
um
a 
es
co
lh
a 
de
 p
ro
je
to
, p
od
em
 
se
r d
ife
re
nc
ia
do
s 
ou
 n
ão
, 
de
pe
nd
e 
do
s 
ob
je
ti
vo
s 
da
 
fo
nt
e.
 
(1
 d
e
 3
)
A
do
be
 Je
ns
on
 P
ro
H
el
ve
ti
ca
 N
eu
e
A
va
nt
 G
ar
de
M
et
a 
P
lu
s
ig
ua
l à
 d
as
 a
sc
en
de
nt
es
.
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 p
ro
c
e
s
s
o
 d
e
 d
e
s
e
n
h
o
 d
o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
m
a
iú
sc
u
la
s 
– 
re
la
çã
o 
co
m
 m
in
ú
sc
u
la
s
O
 c
ar
ac
te
re
 ‘O
’ p
el
a 
su
a 
im
po
rt
ân
ci
a,
 
as
si
m
 c
om
o 
se
u 
eq
ui
va
le
nt
e 
m
in
ús
cu
lo
, m
er
ec
e 
um
 e
st
ud
o 
es
pe
cí
fi c
o.
  
D
es
en
ha
r o
 c
ar
ac
te
re
 ‘O
’ n
ão
 p
od
e 
se
r a
pe
na
s 
um
a 
si
m
pl
es
 a
m
pl
ia
çã
o 
do
 c
ar
ac
te
re
 ‘o
’. 
Vo
cê
 p
od
e 
at
é 
us
á-
lo
 c
om
o 
ba
se
, m
as
 o
 c
ar
ac
te
re
 ‘O
’ 
é 
pr
at
ic
am
en
te
 u
m
 n
ov
o 
de
se
nh
o.
 
O
bs
er
ve
 n
os
 e
xe
m
pl
os
 a
o 
la
do
 c
om
o 
as
 fo
rm
as
 v
ar
ia
m
 d
as
 m
in
ús
cu
la
s 
pa
ra
 a
s 
m
ai
ús
cu
la
s.
D
e 
um
a 
fo
rm
a 
ge
ra
l, 
o 
‘O
’ p
ar
ec
e 
se
r u
m
 p
ou
co
 m
ai
s 
co
nd
en
sa
do
 d
o 
qu
e 
o 
‘o
’ n
as
 le
tr
as
 c
om
 p
ro
po
rç
õe
s 
m
od
er
na
s.
 T
ra
ça
nd
o 
um
a 
di
ag
on
al
 
em
 a
m
bo
s 
os
 c
ar
ac
te
re
s,
 v
oc
ê 
pe
rc
eb
er
á 
m
ai
s 
fa
ci
lm
en
te
 s
e 
as
 
pr
op
or
çõ
es
 d
e 
am
bo
s 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
sã
o 
se
m
el
ha
nt
es
 o
u 
nã
o.
  
D
es
se
s 
ex
em
pl
os
, v
oc
ê 
ai
nd
a 
ob
se
rv
ar
á 
qu
e 
po
de
m
 e
xi
st
ir
 
di
fe
re
nç
as
 s
ig
ni
fi c
at
iv
as
 d
e 
es
pe
ss
ur
a 
da
s 
ha
st
es
 e
 d
e 
al
tu
ra
 d
a 
m
in
ús
cu
la
 e
m
 re
la
çã
o 
à 
m
ai
ús
cu
la
. 
Em
 a
lg
un
s 
ca
so
s,
 a
té
 m
es
m
o 
as
 
fo
rm
as
 s
ão
 s
ig
ni
fi c
at
iv
am
en
te
 
al
te
ra
da
s.
M
ai
s 
ex
pa
nd
id
o 
qu
e 
o 
ca
ra
ct
er
e 
m
in
ús
cu
lo
 c
om
 
m
ud
an
ça
 s
ig
ni
fi c
at
iv
a 
de
 
fo
rm
a.
(2
 d
e
 3
)
Q
ua
dr
aa
t S
an
s
B
au
er
 B
od
on
i
M
et
a 
P
lu
s
B
as
ke
rv
ill
e
M
ai
s 
co
nd
en
sa
do
 q
ue
 
o 
ca
ra
ct
er
e 
m
in
ús
cu
lo
 
co
m
 m
ud
an
ça
 
si
gn
ifi 
ca
ti
va
 n
o 
ol
ho
.
Pr
at
ic
am
en
te
 a
 
m
es
m
a 
pr
op
or
çã
o 
da
 m
in
ús
cu
la
, c
om
 
m
an
ut
en
çã
o 
bá
si
ca
 
de
 fo
rm
a.
Le
ve
m
en
te
 m
ai
s 
co
nd
en
sa
do
 q
ue
 o
 
ca
ra
ct
er
e 
m
in
ús
cu
lo
 
co
m
 m
an
ut
en
çã
o 
bá
si
ca
 d
e 
fo
rm
a.
Ka
re
n
 C
he
n
g 
(2
00
6)
 n
o 
se
u 
liv
ro
 D
es
ig
ni
ng
 T
yp
e 
ap
re
se
nt
a 
al
gu
m
as
 c
om
pa
ra
çõ
es
 re
al
iz
ad
as
 
co
m
 m
ai
or
 p
re
ci
sã
o 
a 
re
sp
ei
to
 
da
s 
pr
op
or
çõ
es
 e
nt
re
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
 ‘o
’ e
 ‘O
’. 
ca
ra
ct
e
re
 ‘o
’ e
 c
a
ra
ct
e
re
 ‘O
’
H
aa
g:
 “
B
as
ta
nd
o 
co
pi
ar
 e
 
co
la
r o
 ‘o
’ e
 a
m
pl
ia
nd
o,
 e
le
 te
 
dá
, t
eo
ri
ca
m
en
te
, a
s 
m
es
m
as
 
pr
op
or
çõ
es
 d
as
 c
ur
va
s,
 d
ep
oi
s 
é 
um
 a
ju
st
e 
de
 p
es
o 
qu
e 
se
 fa
z”
.
Co
an
: “
El
a 
nã
o 
é 
si
m
pl
es
m
en
te
 
a 
m
es
m
a 
le
tr
a,
 o
 m
es
m
o 
es
pa
ço
 
ho
ri
zo
nt
al
, e
la
 te
m
 q
ue
 s
er
 
co
nd
en
sa
da
 p
ar
a 
pa
re
ce
r i
gu
al
, 
pa
re
ce
r d
a 
m
es
m
a 
un
id
ad
e”
.
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 p
ro
c
e
s
s
o
 d
e
 d
e
s
e
n
h
o
 d
o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
m
a
iú
sc
u
la
s 
– 
re
la
çã
o 
co
m
 m
in
ú
sc
u
la
s
A
s 
es
pe
ss
ur
as
 d
as
 h
as
te
s 
m
ai
ús
cu
la
s 
e 
m
in
ús
cu
la
s 
nã
o 
se
gu
em
 u
m
 p
ad
rã
o 
fi x
o,
 m
as
  
no
rm
al
m
en
te
 a
s 
m
ai
ús
cu
la
s 
sã
o 
le
ve
m
en
te
 m
ai
s 
es
pe
ss
as
 
do
 q
ue
 a
s 
m
in
ús
cu
la
s.
 N
ão
 h
á 
um
a 
po
rc
en
ta
ge
m
 fi 
xa
, m
as
 
os
 e
sp
ec
ia
lis
ta
s 
co
ns
ul
ta
do
s 
re
co
m
en
da
m
 e
m
 m
éd
ia
 u
ns
 5
%
 d
e 
di
fe
re
nc
ia
çã
o,
 n
ão
 m
ui
to
 m
ai
s 
do
 
qu
e 
is
so
.  
A
o 
la
do
 v
oc
ê 
po
de
 o
bs
er
va
r t
rê
s 
ex
em
pl
os
 q
ue
 d
em
on
st
ra
m
 e
ss
as
 
va
ri
aç
õe
s 
de
 e
sp
es
su
ra
. J
un
ta
m
en
te
 
co
m
 a
 v
ar
ia
çã
o 
de
 e
sp
es
su
ra
 
sã
o 
de
m
on
st
ra
da
s 
in
fo
rm
aç
õe
s 
a 
re
sp
ei
to
 d
a 
re
la
çã
o 
de
 a
lt
ur
a 
e 
ta
m
bé
m
 d
o 
co
nt
ra
st
e 
de
 fo
rm
a.
 
Se
 o
bs
er
va
r a
te
nt
am
en
te
, p
er
ce
be
rá
 
qu
e 
ca
da
 fo
nt
e 
po
ss
ui
 p
el
o 
m
en
os
 
al
gu
m
 e
le
m
en
to
 d
e 
di
fe
re
nc
ia
çã
o,
 
se
ja
 a
 e
sp
es
su
ra
, a
 a
lt
ur
a 
ou
 a
 fo
rm
a 
da
s 
ha
st
es
. I
ss
o 
é 
fe
it
o 
ju
st
am
en
te
 
pa
ra
 a
ux
ili
ar
 n
a 
di
fe
re
nc
ia
çã
o 
do
s 
do
is
 ti
po
s 
de
 c
ar
ac
te
re
s.
  
(3
 d
e
 3
)
e
sp
e
ss
u
ra
s 
d
a
s 
h
a
st
e
s
M
et
a 
P
lu
s
U
ni
ve
rs
B
as
ke
rv
ill
e
A
s 
ha
st
es
 d
os
 c
ar
ac
te
re
s 
m
in
ús
cu
lo
s 
e 
m
ai
ús
cu
lo
s 
da
 fo
nt
e 
M
et
a 
Pl
us
, 
po
ss
ue
m
 a
 m
es
m
a 
es
pe
ss
ur
a.
 S
ua
 
di
fe
re
nc
ia
çã
o 
se
 d
á 
po
r m
ei
o 
da
 
di
fe
re
nç
a 
de
 a
lt
ur
a 
e 
de
 fo
rm
a.
 A
s 
as
ce
nd
en
te
s 
sã
o 
m
ai
s 
al
ta
s 
do
 q
ue
 
as
 m
ai
ús
cu
la
s 
e 
ta
m
bé
m
 p
os
su
em
 
al
gu
m
as
 c
ur
va
tu
ra
s,
 a
us
en
te
s 
na
s 
m
ai
ús
cu
la
s.
A
 fo
nt
e 
U
ni
ve
rs
 p
os
su
i a
s 
ha
st
es
 
do
s 
ca
ra
ct
er
es
 m
ai
ús
cu
lo
s 
um
 
po
uc
o 
m
ai
s 
es
pe
ss
as
 d
o 
qu
e 
as
 
ha
st
es
 d
os
 c
ar
ac
te
re
s 
m
in
ús
cu
lo
s,
 
m
as
 n
ão
 p
os
su
i d
ife
re
nc
ia
çã
o 
de
 fo
rm
a 
ne
m
 d
e 
al
tu
ra
, o
u 
se
ja
, 
os
 tr
aç
os
 d
as
 a
sc
en
de
nt
es
 e
 d
as
 
m
ai
ús
cu
la
s 
po
ss
ue
m
 p
ra
ti
ca
m
en
te
 
o 
m
es
m
o 
de
se
nh
o.
A
s 
ha
st
es
 d
os
 c
ar
ac
te
re
s 
m
ai
ús
cu
lo
s 
da
 fo
nt
e 
B
as
ke
rv
ill
e 
po
ss
ue
m
 u
m
a 
di
fe
re
nç
a 
be
m
 
vi
sí
ve
l d
e 
es
pe
ss
ur
a 
e 
de
 fo
rm
a,
 
m
as
 s
ua
s 
as
ce
nd
en
te
s 
po
ss
ue
m
 
um
a 
al
tu
ra
 b
em
 p
ró
xi
m
a 
da
s 
m
ai
ús
cu
la
s.
 
Co
an
: “
Co
m
o 
a 
al
tu
ra
 d
a 
ha
st
e 
da
 m
ai
ús
cu
la
 a
um
en
ta
 
em
 re
la
çã
o 
à 
da
 c
ai
xa
-b
ai
xa
, 
el
a 
ta
m
bé
m
 te
m
 q
ue
 a
um
en
ta
r 
um
 p
ou
qu
in
ho
 a
 la
rg
ur
a 
pa
ra
 
pa
re
ce
r p
ro
po
rc
io
na
lm
en
te
 
ig
ua
l”
.
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 p
ro
c
e
s
s
o
 d
e
 d
e
s
e
n
h
o
 d
o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
m
a
iú
sc
u
la
s 
– 
d
e
ri
v
a
çã
o 
d
os
 c
a
ra
ct
e
re
s
O
s 
ca
ra
ct
er
es
 m
ai
ús
cu
lo
s 
sã
o 
es
se
nc
ia
lm
en
te
 m
ai
s 
fá
ce
is
 d
e 
de
se
nh
ar
 d
o 
qu
e 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
m
in
ús
cu
lo
s.
 Is
so
 s
e 
de
ve
 a
o 
fa
to
 
de
le
s 
nã
o 
po
ss
uí
re
m
 m
ui
ta
s 
va
ri
aç
õe
s 
na
s 
su
as
 fo
rm
as
 b
ás
ic
as
 
co
m
o 
po
ss
ue
m
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
 
m
in
ús
cu
lo
s.
 
A
s 
m
ai
ús
cu
la
s 
po
ss
ue
m
 u
m
a 
ún
ic
a 
al
tu
ra
 p
ad
rã
o 
e 
m
ui
to
s 
ca
ra
ct
er
es
 p
os
su
em
 tr
aç
os
 re
to
s.
 
N
as
 fo
nt
es
 s
er
ifa
da
s,
 a
s 
se
ri
fa
s 
sã
o 
fr
eq
üe
nt
em
en
te
 m
ai
s 
pa
dr
on
iz
ad
as
 
do
 q
ue
 n
as
 m
in
ús
cu
la
s.
 
Pa
ra
 fa
ze
r a
 d
er
iv
aç
ão
 d
os
 d
em
ai
s 
ca
ra
ct
er
es
, v
oc
ê 
po
de
 s
eg
ui
r o
 
m
es
m
o 
pr
oc
ed
im
en
to
 fe
it
0 
pa
ra
 
as
 m
in
ús
cu
la
s,
 c
op
ia
r e
 c
ol
ar
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
 e
 ir
 a
ju
st
an
do
-o
s,
 s
em
pr
e 
 
co
ns
id
er
an
do
 a
s 
co
m
pe
ns
aç
õe
s 
ót
ic
as
. 
O
 d
ia
gr
am
a 
ao
 la
do
 a
pr
es
en
ta
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
 q
ue
 s
ão
 u
sa
do
s 
pa
ra
 
ge
ra
r t
od
o 
o 
co
nj
un
to
 d
os
 c
ar
ac
te
re
s 
m
ai
ús
cu
lo
s.
 N
ão
 p
od
e 
se
r t
om
ad
o 
ao
 p
é 
da
 le
tr
a,
 p
oi
s 
vo
cê
 p
od
e,
 
po
r e
xe
m
pl
o,
 c
on
st
ru
ir
 o
 ‘C
’ a
 
pa
rt
ir
 d
o 
‘O
’ e
 d
ep
oi
s 
ad
ap
ta
r o
 ‘C
’ 
di
re
ta
m
en
te
 p
ar
a 
o 
‘G
’. 
Li
no
ty
pe
 S
yn
ta
x
H
 +
 O
O
H
 +
 O
H
H
H
 +
 O
H
 +
 O
H
H
 +
 A
H
A
*
H
 +
 A
H
 +
 O
O
H
 +
 O
 +
 A
O
**
H
H
 +
 O
A
A
A
H
 +
 A
H
 +
 A
* 
Em
 a
lg
un
s 
ca
so
s,
 
qu
an
do
 o
 ‘M
’ p
os
su
i 
as
 h
as
te
s 
ex
te
rn
as
 
no
 s
en
ti
do
 v
er
ti
ca
l, 
el
e 
é 
co
m
po
st
o 
po
r 
‘H
’ +
 ‘A
’.
**
 O
 ‘S
’ p
os
su
i 
ca
ra
ct
er
ís
ti
ca
s 
pr
óp
ri
as
, d
ifí
ce
is
 d
e 
se
re
m
 a
da
pt
ad
as
 
a 
pa
rt
ir
 d
e 
ou
tr
o 
ca
ra
ct
er
e.
 C
on
tu
do
, 
o 
‘O
’ f
or
ne
ce
 a
s 
in
di
ca
çõ
es
 d
a 
es
pe
ss
ur
a 
e 
da
  f
or
m
a 
do
s 
tr
aç
os
 c
ur
vo
s.
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0
p
a
rt
e
 3
 –
 p
ro
c
e
s
s
o
 d
e
 d
e
s
e
n
h
o
 d
o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
p
ro
p
ós
it
o 
e
 u
so
 d
a
s 
fo
n
te
s
N
es
te
 m
om
en
to
, é
 im
po
rt
an
te
 
re
fo
rç
ar
 u
m
 a
ss
un
to
 v
is
to
 
ra
pi
da
m
en
te
 n
o 
in
íc
io
, n
a 
pa
rt
e 
do
s 
as
pe
ct
os
 c
on
ce
it
ua
is
, q
ue
 é
 o
 
pr
op
ós
it
o 
pa
ra
 o
 q
ua
l a
 fo
nt
e 
fo
i 
de
se
nh
ad
a 
e 
o 
se
u 
us
o 
ad
eq
ua
do
.
É 
im
po
rt
an
te
 re
afi
 r
m
ar
 q
ue
 e
xi
st
em
 
di
fe
re
nç
as
 s
ig
ni
fi c
at
iv
as
 e
nt
re
 fo
nt
es
 
pa
ra
 te
xt
o 
e 
fo
nt
es
 p
ar
a 
tí
tu
lo
. 
A
lg
um
as
 d
es
sa
s 
di
fe
re
nç
as
 e
st
ão
 
ap
re
se
nt
ad
as
 à
 e
sq
ue
rd
a.
Vo
cê
 d
ev
e 
co
ns
id
er
ar
 q
ue
 e
xi
st
em
 
di
fe
re
nç
as
 e
nt
re
 te
xt
o 
de
 p
er
ió
di
co
s 
(j
or
na
is
 e
 re
vi
st
as
) e
 te
xt
o 
de
 li
vr
os
.  
N
um
 p
er
ió
di
co
 a
 le
it
ur
a 
é 
m
ai
s 
po
nt
ua
l e
 o
s 
te
xt
os
 s
ão
 d
is
po
st
os
, 
fr
eq
üe
nt
em
en
te
, e
m
 c
ol
un
as
 m
ai
s 
es
tr
ei
ta
s,
 c
uj
o 
es
pa
ce
ja
m
en
to
 
po
de
 s
er
 m
ai
s 
ap
er
ta
do
, i
nc
lu
si
ve
 
pa
ra
 e
co
no
m
iz
ar
 e
sp
aç
o 
po
r l
in
ha
, 
in
cl
ui
nd
o 
m
ai
s 
te
xt
o.
 M
ui
ta
s 
fo
nt
es
 
sã
o 
de
se
nh
ad
as
 e
sp
ec
ifi 
ca
m
en
te
 
pa
ra
 a
pl
ic
aç
ão
 e
m
 p
er
ió
di
co
s.
Já
 n
um
 li
vr
o 
a 
le
it
ur
a 
é 
m
ai
s 
lo
ng
a,
 
m
ai
s 
co
nt
ín
ua
, e
 a
 le
tr
a 
pr
ec
is
a 
se
r m
ai
s 
or
gâ
ni
ca
 e
 ta
m
bé
m
 
re
sp
ir
ar
 m
ai
s 
de
nt
ro
 d
e 
um
a 
co
lu
na
 
no
rm
al
m
en
te
 m
ai
s 
la
rg
a.
Co
an
: “
Eu
 g
os
to
 d
a 
se
gu
in
te
 
si
tu
aç
ão
: u
ti
liz
e 
a 
fo
nt
e 
pa
ra
 o
 
qu
e 
el
a 
fo
i p
ro
je
ta
da
”.
(1
 d
e
 2
)
H
aa
g:
 “
Eu
 a
ch
o 
qu
e 
um
a 
fo
nt
e 
in
te
lig
en
te
 é
 a
qu
el
a 
qu
e 
cu
m
pr
e 
a 
su
a 
fu
nç
ão
 d
en
tr
o 
do
 q
ue
 e
la
 
fo
i p
ro
po
st
a,
 d
en
tr
o 
do
 q
ue
 e
la
 
fo
i a
de
qu
ad
a”
.
A
do
be
 Je
ns
on
 P
ro
– 
m
ai
s 
es
pa
ço
 e
nt
re
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
;
– 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
po
ss
ue
m
 u
m
 c
on
tr
as
te
 m
od
er
ad
o;
– 
as
 a
sc
en
de
nt
es
 e
 d
es
ce
nd
en
te
s 
em
 p
ro
po
rç
õe
s 
co
nv
en
ci
on
ai
s;
– 
de
ta
lh
es
 m
ai
s 
re
si
st
en
te
s 
pa
ra
 c
or
po
s 
pe
qu
en
os
;
– 
pe
so
 m
éd
io
 p
ar
a 
re
si
st
ir
 à
s 
re
du
çõ
es
 d
o 
te
xt
o.
  
– 
o 
es
pa
ço
 e
nt
re
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
 p
od
e 
se
r m
ai
s 
ju
st
o;
– 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
po
de
m
 te
r v
ár
io
s 
ní
ve
is
 d
e 
co
nt
ra
st
e;
– 
as
ce
nd
en
te
s 
e 
de
sc
en
de
nt
es
 c
om
 m
ai
or
 li
be
rd
ad
e 
de
 d
im
en
sõ
es
;
– 
de
ta
lh
es
 m
ai
s 
de
lic
ad
os
 p
ar
a 
vi
su
al
iz
aç
ão
 e
m
 c
or
po
s 
m
ai
or
es
;
– 
po
de
m
 te
r v
ar
ia
çã
o 
fl e
xí
ve
l d
os
 p
es
os
.
A
do
be
 Je
ns
on
 
P
ro
 D
is
pl
ay
ti
p
o
g
ra
fi 
a
 p
a
ra
 t
ít
u
lo
ti
p
o
g
ra
fi 
a
 p
a
ra
 t
e
x
to
Ti
po
gr
afi
 a
 p
ar
a 
li
vr
o
s:
– 
Es
pa
ce
ja
m
en
to
 a
be
rt
o,
 c
om
 
m
ai
s 
es
pa
ço
 p
ar
a 
os
 c
ar
ac
te
re
s;
 
– 
Ca
ra
ct
er
es
 c
om
 d
es
en
ho
 e
 
pr
op
or
çã
o 
co
nv
en
ci
on
ai
s;
– 
Ca
ra
ct
er
es
 m
ai
s 
or
gâ
ni
co
s,
 
m
ai
s 
de
lic
ad
os
, f
or
m
an
do
 u
m
a 
to
na
lid
ad
e 
m
ai
s 
cl
ar
a 
de
 c
in
za
.
Ti
po
gr
afi
 a
 p
ar
a 
pe
ri
ó
di
co
s:
– 
Es
pa
ce
ja
m
en
to
 a
re
ja
do
 
po
ré
m
 le
ve
m
en
te
 m
ai
s 
ju
st
o;
– 
O
s 
ca
ra
ct
er
es
 p
od
em
 s
er
 u
m
 
po
uc
o 
m
ai
s 
es
tr
ei
to
s;
– 
O
s 
ca
ra
ct
er
es
 fr
eq
üe
nt
em
en
te
 
sã
o 
m
ai
s 
ro
bu
st
os
 p
ar
a 
re
si
st
ir
 
ao
s 
di
fe
re
nt
es
 re
qu
is
it
os
 d
e 
pr
od
uç
ão
, e
 p
od
em
 fo
rm
ar
 u
m
a 
to
na
lid
ad
e 
de
 c
in
za
 u
m
 p
ou
co
 
m
ai
s 
es
cu
ra
.
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1
p
a
rt
e
 3
 –
 p
ro
c
e
s
s
o
 d
e
 d
e
s
e
n
h
o
 d
o
s
 c
a
ra
c
te
re
s
 t
ip
o
g
rá
fi
co
s
In
k 
tr
ap
s:
 s
ão
 u
m
 re
cu
rs
o 
ex
ce
le
nt
e 
em
 b
ai
xa
s 
qu
al
id
ad
es
 
de
 im
pr
es
sã
o,
 m
as
 fi 
ca
m
 
ex
tr
em
am
en
te
 d
es
lo
ca
do
s 
em
 
co
rp
os
 m
ai
or
es
 o
u 
tí
tu
lo
s.
 A
s 
fe
nd
as
 e
 a
ju
st
es
 p
od
em
 s
er
 
gr
an
de
s 
de
m
ai
s 
pa
ra
 s
er
em
 
us
ad
os
 a
de
qu
ad
am
en
te
 e
m
 
tí
tu
lo
s,
 e
m
 lo
go
ti
po
s,
 o
u 
si
m
pl
es
m
en
te
 e
m
 c
or
po
s 
gr
an
de
s.
 P
ar
a 
es
sa
s 
fi n
al
id
ad
es
 
vo
cê
 d
ev
e 
da
r p
re
fe
rê
nc
ia
 a
 
fo
nt
es
 q
ue
 n
ão
 p
os
su
am
 e
ss
es
 
re
cu
rs
os
. E
xi
st
em
 a
lg
um
as
 
ex
ce
çõ
es
 c
as
o 
su
a 
ut
ili
za
çã
o 
de
ss
a 
m
an
ei
ra
 s
ej
a 
in
te
nc
io
na
l, 
co
m
o 
é 
o 
ac
on
te
ce
 e
m
 a
lg
um
as
 
fo
nt
es
 q
ue
 p
os
su
em
 e
m
 s
eu
 
de
se
nh
o 
in
k 
tr
ap
s 
be
m
 v
is
ív
ei
s,
 
qu
e 
já
 s
ão
 u
sa
do
s 
co
m
o 
re
cu
rs
o 
es
té
ti
co
, c
om
o 
o 
ex
em
pl
o 
ab
ai
xo
. 
Se
ri
fa
s 
m
ai
s 
re
fo
rç
ad
as
 s
ão
 
m
ai
s 
re
si
st
en
te
s 
à 
ba
ix
a 
qu
al
id
ad
e 
de
 im
pr
es
sã
o 
em
 
co
rp
os
 p
eq
ue
no
s.
 
p
ro
p
ós
it
o 
e
 u
so
 d
a
s 
fo
n
te
s
(2
 d
e
 2
)
Em
 c
as
os
 b
em
 p
ar
ti
cu
la
re
s,
 
os
 c
ar
ac
te
re
s 
sã
o 
de
se
nh
ad
os
 
co
ns
id
er
an
do
 s
eu
 c
om
po
rt
am
en
to
 
em
 s
it
ua
çõ
es
 e
sp
ec
ífi 
ca
s.
 N
es
se
s 
ca
so
s,
 a
 ti
po
gr
afi
 a
 p
od
e 
se
r 
de
se
nv
ol
vi
da
 e
 d
ir
ec
io
na
da
 s
em
pr
e 
pa
ra
 u
m
a 
ap
lic
aç
ão
 e
sp
ec
ífi 
ca
, q
ue
 
en
vo
lv
e 
um
 d
et
er
m
in
ad
o 
ti
po
 d
e 
le
it
ur
a 
e 
ta
m
bé
m
 e
sp
ec
ifi 
ca
çõ
es
 
té
cn
ic
as
 d
e 
re
pr
od
uç
ão
 d
os
 ti
po
s,
 
co
m
o 
os
 p
ro
ce
ss
os
 e
 a
s 
su
pe
rf
íc
ie
s 
de
 im
pr
es
sã
o 
a 
se
re
m
 u
ti
liz
ad
os
.
A
o 
la
do
 v
oc
ê 
po
de
 v
er
 u
m
 d
es
se
s 
as
pe
ct
os
 m
ai
s 
bá
si
co
s,
 q
ue
 é
 a
 
re
si
st
ên
ci
a 
à 
ba
ix
as
 q
ua
lid
ad
es
 d
e 
im
pr
es
sã
o.
 
A
s 
fo
nt
es
 n
or
m
al
m
en
te
 s
ão
 
de
se
nv
ol
vi
da
s 
pa
ra
 d
et
er
m
in
ad
as
 
fi n
al
id
ad
es
. F
re
qü
en
te
m
en
te
 s
eu
 
us
o 
in
ad
eq
ua
do
 fa
z 
co
m
 q
ue
 s
ua
s 
m
el
ho
re
s 
ca
ra
ct
er
ís
ti
ca
s 
fu
nc
io
na
is
 
e 
fo
rm
ai
s 
se
ja
m
 p
re
ju
di
ca
da
s.
 Já
 n
a 
su
a 
ap
lic
aç
ão
 c
or
re
ta
, e
ss
as
 fo
nt
es
  
pa
re
ce
m
 fl 
ui
r n
at
ur
al
m
en
te
. 
Se
ri
fa
s 
m
ai
s 
de
lic
ad
as
 
so
fr
em
 m
ai
s 
em
 b
ai
xa
s 
qu
al
id
ad
es
 d
e 
im
pr
es
sã
o.
a
d
e
q
u
a
çã
o 
d
a
s 
se
ri
fa
s 
in
k
 t
ra
p
s
Ta
nt
o 
as
 s
er
ifa
s 
m
ai
s 
de
lic
ad
as
 q
ua
nt
o 
as
 m
ai
s 
re
fo
rç
ad
as
 p
od
em
 s
er
 u
sa
da
s 
em
 c
or
po
s 
eq
ui
va
le
nt
es
, m
as
 d
ev
em
 s
er
 
ad
eq
ua
da
s 
ao
s 
re
qu
is
it
os
 d
e 
im
pr
es
sã
o 
es
ti
pu
la
do
s.
 P
ar
a 
ex
em
pl
ifi 
ca
r, 
so
m
en
te
 
a 
va
ri
aç
ão
 d
o 
ti
po
 d
e 
pa
pe
l j
á 
po
de
 
ca
us
ar
 d
ife
re
nç
as
 n
a 
re
pr
od
uç
ão
 d
as
 
se
ri
fa
s.
 E
m
 a
lg
um
as
 fo
nt
es
, u
m
a 
se
ri
fa
 
m
ai
s 
re
fo
rç
ad
a 
po
de
 to
rn
ar
 a
 fo
nt
e 
in
vi
áv
el
 p
ar
a 
a 
 u
ti
liz
aç
ão
 e
m
 te
xt
os
 
lo
ng
os
, c
om
o 
os
 li
vr
os
.
Fo
rm
a 
or
ig
in
al
 
do
  c
ar
ac
te
re
, 
se
m
 o
 in
k 
tr
ap
.
Re
su
lt
ad
o 
da
 fo
rm
a 
or
ig
in
al
 
do
 c
ar
ac
te
re
 s
em
 in
k 
tr
ap
 
im
pr
es
so
 e
m
 b
ai
xa
 q
ua
lid
ad
e.
 
A
 ti
nt
a 
te
nd
e 
a 
se
 e
sp
al
ha
r e
 
un
ir
 o
s 
tr
aç
os
, e
sc
ur
ec
en
do
 
m
ui
to
 o
 p
on
to
 d
e 
en
co
nt
ro
.
Fo
rm
a 
do
 
ca
ra
ct
er
e 
co
m
 
o 
in
k 
tr
ap
.
Re
su
lt
ad
o 
da
 im
pr
es
sã
o 
do
 
ca
ra
ct
er
e 
co
m
 in
k 
tr
ap
s.
 A
 ti
nt
a 
se
 e
sp
al
ha
 c
om
o 
no
 e
xe
m
pl
o 
ac
im
a,
 m
as
 d
ev
id
o 
à 
pr
es
en
ça
 
da
 fe
nd
a,
 q
ua
nd
o 
is
so
 a
co
nt
ec
e,
 
se
 c
he
ga
 n
o 
re
su
lt
ad
o 
es
pe
ra
do
.
Pa
ra
 v
er
 m
ai
s 
de
ta
lh
es
 a
 
re
sp
ei
to
 d
e 
in
k 
tr
ap
s 
vo
cê
 p
od
e 
co
ns
ul
ta
r a
 p
ág
in
a 
72
 d
o 
liv
ro
 
Pr
oj
et
o 
Ti
po
gr
áfi
 c
o,
 d
e 
Cl
áu
di
o 
Ro
ch
a 
(2
00
2)
. 
Co
an
: “
A
 q
ue
st
ão
 d
e 
in
te
lig
ên
ci
a 
é 
m
ai
s 
qu
es
tã
o 
de
 
pr
oj
et
o.
 [.
..]
 In
te
lig
ên
ci
a 
te
m
 
ta
m
bé
m
 d
e 
qu
em
 u
sa
, n
ão
 é
?”
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2
co
n
se
lh
os
 fi 
n
a
is
O
s 
es
pe
ci
al
is
ta
s 
co
ns
ul
ta
do
s,
 
afi
 r
m
am
 q
ue
 o
 d
es
en
ho
 d
e 
ca
ra
ct
er
es
 ti
po
gr
áfi
 c
os
 p
os
su
i 
re
la
çã
o 
di
re
ta
 c
om
 a
 p
rá
ti
ca
 e
 
co
m
 a
 e
xp
er
iê
nc
ia
. O
u 
se
ja
, c
om
 o
 
de
se
nv
ol
vi
m
en
to
 d
e 
um
a 
ha
bi
lid
ad
e 
es
pe
cí
fi c
a 
qu
e 
só
 a
co
nt
ec
e 
ao
 
lo
ng
o 
do
 te
m
po
, p
or
 m
ei
o 
de
 
ex
pe
ri
m
en
ta
çõ
es
, t
es
te
s 
e 
ac
im
a 
de
 tu
do
, t
re
in
am
en
to
. D
es
en
ha
r, 
de
se
nh
ar
, d
es
en
ha
r..
.
N
ão
 s
er
á 
so
m
en
te
 p
or
 m
ei
o 
de
 
liv
ro
s 
qu
e 
vo
cê
 a
pr
en
de
rá
 a
 
de
se
nh
ar
 o
s 
ca
ra
ct
er
es
. P
od
er
á 
id
en
ti
fi c
ar
 a
 te
or
ia
 re
la
ci
on
ad
a,
 
m
as
 o
 c
on
he
ci
m
en
to
, n
es
se
 c
as
o,
 é
 
de
se
nv
ol
vi
do
 e
 a
ss
im
ila
do
 p
or
 m
ei
o 
da
 p
rá
ti
ca
.
N
es
te
 m
at
er
ia
l v
oc
ê 
re
ce
be
u 
in
fo
rm
aç
õe
s 
e 
di
ca
s 
es
se
nc
ia
is
. 
Po
ré
m
, o
 m
ai
s 
im
po
rt
an
te
 a
go
ra
 
pa
ra
 d
es
en
vo
lv
er
 s
ua
s 
ha
bi
lid
ad
es
 
é 
ex
pe
ri
m
en
ta
r, 
de
se
nh
ar
 c
ar
ac
te
re
s 
no
 p
ap
el
, n
o 
co
m
pu
ta
do
r, 
nã
o 
se
 
im
po
rt
an
do
 e
m
 o
bt
er
 u
m
a 
fo
nt
e 
co
m
pl
et
a.
 É
 c
la
ro
 q
ue
 u
m
a 
fo
nt
e 
co
m
pl
et
a 
é 
im
po
rt
an
te
, m
as
, 
no
 m
om
en
to
, q
ua
nt
o 
m
ai
s 
vo
cê
 
di
ve
rs
ifi 
ca
r s
ua
 p
rá
ti
ca
, m
ai
s 
re
su
lt
ad
os
 p
os
it
iv
os
 o
bt
er
á.
 
H
aa
g:
 “
E 
is
so
 é
 u
m
a 
co
is
a 
m
ui
to
 d
e 
ol
ho
 ta
m
bé
m
, n
ão
 
te
m
 à
s 
ve
ze
s 
co
m
o 
ex
pl
ic
ar
 o
u 
es
cr
ev
er
 c
om
o 
é 
qu
e 
a 
le
tr
a 
te
m
 
qu
e 
se
r. 
Is
so
 é
 m
ai
s 
do
 o
lh
o 
do
 
ca
ra
. D
ep
oi
s 
de
 a
na
lis
ar
 u
m
a 
sé
ri
e 
de
 fo
nt
es
 e
 a
bs
or
ve
r t
ud
o 
is
so
 é
 q
ue
 s
e 
va
i c
ap
ta
nd
o.
 N
o 
fi m
 tu
 o
lh
a 
pa
ra
 u
m
a 
le
tr
a 
e 
di
z:
 
‘is
so
 a
qu
i t
á 
ce
rt
o 
e 
is
so
 a
qu
i t
á 
er
ra
do
’. 
É 
um
 p
ou
co
 s
ub
je
ti
vo
, 
m
as
 a
co
nt
ec
e 
be
m
 a
ss
im
, t
u 
ba
te
 
o 
ol
ho
 n
a 
le
tr
a 
e 
vê
 a
s 
co
is
as
 q
ue
 
es
tã
o 
ce
rt
as
 o
u 
er
ra
da
s.
”
Co
an
: “
N
a 
ve
rd
ad
e 
é 
aq
ue
la
 
qu
es
tã
o 
de
 tr
ei
no
. E
u 
nu
nc
a 
fo
qu
ei
 n
um
a 
fo
nt
e 
e 
di
ss
e:
 ‘e
ss
a 
eu
 v
ou
 te
rm
in
ar
 e
 v
ou
 v
en
de
r’
. 
Eu
 u
se
i v
ár
ia
s 
fo
nt
es
 p
ar
a 
vá
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